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REDEFINEŞTE LIBERTATEA DE MIŞCARE 



Noul laptop Compaq Presario 18-XL-481 cu procesor 
Intel* Pentium III* 800 MHz. Conceput să-ţi ofere 
soluţii din mers: tehnologie SpeedStep^" pentru 
autonomie de lucru mai mare, programe preinstalate 
Compaq pentru ca treaba să meargă ca pe roate şi 
acces Internet practic de oriunde pentru libertate 
de mişcare fără limită... de kilometri. Plus libertate 
de exprimare prin soluţiile multimedia integrate. 
Tehnologia care te inspiră. De la Compaq. 

Bun venit în noua eră IT. 


OFERTĂ SPECIALĂ 



COMPAQ PRESARIO 18-XL-481 

Procesor Intel» Pentium* III 800 MHz • 128Mb RAM 
■ hard disk 20Cb • DVD • display TFT 15"- modem 56k 
• Ethernet 10/100 • Microsoft Windows ME 


COMPAQ PRESARIO 5FR111 

Procesor Intel» Pentium» III 1.0 CHz • 128Mb RAM 
hard disk 20Gb • DVD • display 17"* nVIDIA M64 TNT2 • modem 56k 
• tastatură Easy Access Internet • Microsoft Windows ME 


în perioada 1 aprilie - 30 mal, cumpără aceste produse din orice magazin Metro Cash & Carry 
şi poţi să căştigi un autoturism Audi A3! 


COMPAa 

Inspiration Technology 


Calculatoarele Compaq au preinstalat Microsoft» Windows» original. 
http://www.microsoft.com/piracy/howtotell 







Editorial 


Jocuri bune», anulare! 


arcraft Adventures, Freedom 
Ridge, Ultima Online 2 - jocuri 
care or fi putut fi mari, maiestu¬ 
oase, frumoase, pline de succes. N-a fost sâ 
fie... De ce oare? Mitza vorbea mai deunăzi 
despre hype, despre intensa pregătire a publi¬ 
cului pentru lansarea unui joc. Acest hype 
merge în paralel cu dezvoltarea propriu-zisă a 
jocului, ceea ce înseamnă că, pe parcursul mai 
multor ani (uneori 3 sau chiar 4) se cheltuiesc 
în continuu milioane de dolari - reclamă, pro¬ 
gramatori, graficieni, PR, târguri internaţionale 
etc. Toate cheltuielile sunt suportate de aşa-zisul 
„Publisher" (tradusîn LEVEL prin „Distribuitor"), 
jhcare finanţează proiectul pus în aplicare de 
RDeveloper" (tradus prin „Producător"), care 
porneşte de la zero şi „manufocturează" pro¬ 
dusul. în principiu, membrii unei echipe produ¬ 
cătoare sunt pasionaţi de ceea ce fac şi, dacă 
li se pun la dispoziţie fondurile necesare, sunt 
capabili să facă minuni de grafică şi game- 
play. Sie.întămplă însă ca distribuitorul să nu fie 
mulflimit de ritmul în core evolueoză produsul 
sau de cererile de finanţare mereu crescânde. 
După un cakul economic care implică pe rând 
costuri, venituri şi profit, se ajunge uneori la con¬ 
cluzia că s-a investit deja prea multîntr-un pro¬ 
iect. Acesta este jnomentul în care, în general, 
jocuri ca cele menţionate mai sus au dispărut 
definitiv (uneOfholături de echipa producătoa¬ 
re, careŞTridrăznit să-şi apere proiectul). Există 
^jiitiebri conflicte între publisher şi developer, 
'frecvent cauzate de o serioasă diferenţă de 
perspectivă. 

Există exemple de indivizi ce au făcut 
iKinzitia de la industria mineritului la industria jo- 
(fondând o firmă de publishing) numai 
pentru că au auzit că se pot scoate bani 
frumoşi din ea. 


Atâta timp cât industria 
jocurilor este una foarte 
profitabila vor continua sâ 
aparâ din ce în ce mai 
multe jocuri mediocre, 
proaste şi foarte proaste în 
detrimentul produselor 
originale şi de calitate. 


Desigur, există şi reversul medaliei, multe 
cazuri în care publisherii sunt pe aceeaşi lun¬ 
gime de undă cu developerii, dar atâta timp 
cât industria jocurilor este una foarte profitabilă 
vor continua să apară din ce în ce mai multe 
jocuri mediocre, proaste şi foarte proaste în 
detrimentul produselor originale şi de calitate. 

într-un fel îmi e deja dor de „vremurile de 
demult", dar industria noastră este una tânără şi 
aşa cum au rezistat şi alte industrii (a filmului, de 
exemplu), sunt sigur că vor exista şi peste câţi¬ 
va ani jocuri care să ne ţină treji nopţi întregi. 

Mike & Mitza 
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News 


Rage la E3 

Rage a prezentat la E3 o nouă 
serie de jocuri. Printre ele se află 
eRacer, un joc de curse în care 
putem conduce puternice maşini 
GT pe tot felul de trasee foarte 
realist create. Jocul va fi lansat în 
primăvara lui 2002. Gun Metal, 
tot pentru Xbox cum este şi pri¬ 
mul, este un arcade third-per- 
son shooter, în care jucătorul va 
conduce un robot înalt de zece 
metri într-o serie de lupte. Global 
Touring Challenge: Africa este de 
asemenea un joc de curse dar 
pentru PS2, cu 19 circuite diferite 
din safari, lagune şi junglă. Pen¬ 
tru PC a fost prezentat Incoming 
Forces, o acţiune îmbinată cu 
strategie, în care jucătorul va fi 
coordonatorul unei forţe de apă¬ 
rare extraterestre. 

Sierra va distribui Fox 

Vivendi Universal Publishing 
şi Fox Interactive au anunţat un 
acord pe 36 de luni prin care 
VU Publishing deţine drepturile 
de a produce, vinde şi distribui 
jocuri pentru PC şi viitoarea ge¬ 
neraţie de console. Studioul Si¬ 
erra deţinut de VU Publishing 
va distribui Aliens vs. Predator 
2 pentru PC, Cops pentru PS2 
şi Xbox, două continuări la Die 
Hard, No One Lives Forever 
pentru PS2 şi continuarea la No 
One Lives Forever pentru PC şi 
console. 

Strategy First 
cu proiecte noi 

Distribuitorul Strategy First 
a fost prezent la Electronic En- 
tertainment Expo încă din 1998 
ca o mică parte din standul GT 
Interactive. De atunci a evoluat, 
având în lansare 16 titluri pen¬ 
tru 2000-2001. Printre ele se 
află: O.R.B., un joc de strategie 
spaţială în timp real care va 
rivaliza cu Homeworid; Disciples 
II; Nexagon: The Pit, combină 
acţiunea 3D cu inteligenţa tacticii 
militare; Zero-G Marines, un 
shooter first-person în spaţiu; 
Rails Across America, strategie 
în timp real; Empire of the Ants 
şi World War II Online. 


Starfleet Command - Orion 

14 Degrees Easta anunfat ultima apari|ie din seria 
Starfleet Command. Este vorba despre Orion Pirates, un 
stand-alone expansion aflat în dezvoltare acum. Jocul 
va aduce un nou scenariu şi va permite gamerilor sâ 
devinâ pentru prima dată cruzii piraţi din Orion. în cen¬ 
trul atenţiei se va afla for|o brutalâ o unor soldaţi şi cri¬ 
minali care controleazâ teritorii din spaţiul Federaţiei. în 
Orion Pirates vor fi opt carteluri, fiecare cu istoria sa, cu 
interfaţâ, voci ale echipajului şi logo-uri diferite. Vor fi 12 



Pirates 



camponii cu 26 de misiuni de luptâ şi trei misiuni bonus 
inspirate din episodul TV „A Piece of the Aclion". în ul- 
timiele trei misiuni jucâtorul va trebui sâ se întoarcâ pe 
planeta lotia pentru o afacere negociatâ prin Starship 
Enterprise. Câteva dintre îmbunâtâţirile aduse jocului vor 
consta în noi lasere, scuturi şi arme. Vom prelua contro¬ 
lul unuia din cele opt carteluri şi vom putea lupta împo¬ 
triva piraţilor sau putem sâ ne alâturâm lor pentru a cu¬ 
ceri lumea. 


Tex Atomic’s Big Bot Battles 

Real.com a lansat un nou joc pe piaţâ. Tex Ato¬ 
mic s Big Bot Battles. Jocul a fost creat de Monolith Pro- 
ductions şi foloseşte engine-ul Lithtech 3D. Jucâtorii vor 
participa la o luptâ durâ între roboţi uriaşi şi se vor în¬ 
trece în curse, în scene fierbinţi de wrestling sau lupte 
clasice (arme, pumni, scuturi etc.). Ne putem alege ro¬ 
botul determinându-i dimensiunile, greutatea, armele şi 
generatorul de putere pentru a intra bine pregâtiţi în 
campaniile împotriva calculatorului sau în unul din cele 
patru moduri Online: Atomic Battleball, Tex's Space 
Race, Galactic Domination sau BattleBrawl. 

Vor fi nouâ roboţi de luptâ în trei categorii de 
greutate, zece arme ale viitorului şi treisprezece arene 
din spaţiul extraterestru. 

în Tex's Space Race jucâtorii vor porni pentru a 
atinge primii un punct al hârţii sau pentru a-i zbura pe 
ceilalţi de pe faţa pâmântului, Atomic Battleball înseam- 

Gadget Tycoon - Take 2 


foarte dârâpânat la început, şi începe sâ angajeze ■ 
absolvenţi de facultate pentru a proiecta şi a vinde tot 
de felul de chestii trâsnite (role cu reacţie, androizi pen¬ 
tru ajutorul casnic, toalete ale viitorului). Vom putea sta¬ 
bili contacte cu instituţii financiore respectabile şi cu 
organizaţii mai puţin respectobile (mafia), vom avea 
secţiuni de cercetare şi o echipâ de specialişti pentru a 
spiona firmele concurente, vom putea mitui distribuitorii 
pentru a încurca treburile celorlalţi. 

în cadrul jocului vor fi disponibile trei moduri: solo, 
campanii (zece misiuni) şi modul multiplayer penru cel 
mult opt jucâtori. Tehnologia de fabricaţie va fi destul de 
complicatâ având în vedere faptul câ produsele vor 
ovea în jur de treizeci de componente. Lansarea*jocului 
va ovea loc în aceastâ lunâ. 


Un nou simulator de manogement va fi distribuit de 
Take 2. Este vorba despre Gadget Tycoon. Rolul jucâ- 
torului va fi foarte simplu: înfiinţeazâ o firmâ, cu un birou 
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Intergalactic Bounty Hunter - Pan Interactive 


Pan Interactive o anunfat un nou joc science-fic- 
tion, un action-odventure ce se va numi Intergalactic 
Bounty Hunter. Jocul o fost prezentat la Electronic Enter- 
tainment Expo din Los Angeles. La crearea lui au partici¬ 
pat şi Creative Capers, un studio de animaţie care a 
lucrat la filmele realizate de Disney precum Mulan şi 
Beauty & The Beast. Râmâne de vâzut în ce mâsurâ co¬ 
laborarea cu acest studio a adâugot amprenta Disney 




pentru Intergalactic Bounty Hunter. Din imagini, jocul 
pare sâ aducâ cu o combinafie de Flash Cordon şi 
Star Wars. Pan Interactive şi-a propus sâ producâ o tri¬ 
logie cu acest nume, cu posibilitatea co acest concept 
care o stat Io baza jocului sâ fie folosit şi pentru jocurile 
de pe telefoanele mobile, pentru desenele animate sau 
spectacolele de televiziune. Lansarea jocului vo oveo 
loc spre sfârşitul lui septembrie şi probabil se va adresa 
unui segment mai „tânâr" dintre gomeri. 


Charybdis nu mai există 

Industria britanicâ a jocurilor o suferit o mare pier¬ 
dere luna trecutâ prin închiderea lui Charybdis, firmâ 
care lucra la o continuare a lui Magic & Mayhem. 
Numele jocului ar fi fost The Art of Magic, un role-play- 
ing strategy. Producâtori gâsiserâ deja un distribuitor 
pentru acesta. Virgin Interactive. Reprezentanfii firmei 
distribuitoare au afirmat: „Nu putem discuta încâ despre 
anularea proiectului...". Virgin define drepturile pentru 
acest titlu şi va numi o oltâ echipâ care se vo ocupa de 
dezvoltarea jocului în continuare. 

Din pâcate, acest eveniment se pare câ va amâna 
lansarea jocului programotâ în oceostâ varâ pânâ cel 
puţin în toamna acestui an. între timp, Climax a angajat 
mare porte a celor demişi, progromotori şi artişti care 



au lucrat la The Art of Magic, pentru a lucra la proiec¬ 
tul lor, Warhommer Online, o strategie 3D şi la un alt 
joc care se aflâ în lucru aici, o surprizâ pe care ne-o 
pregâtesc aceştia. 


CIA Operative • Valusoft 

Valusoft se pregâteşte de lansarea unui joc de 
acţiune 3D, cu mult sânge şi lupte crâncene (dupâ cum 
aratâ imaginile mai mult de la distonţâ). CIA Operative 
este un first-person shooter o cârui acţiune ne introduce 
într-o confruntare ce urmeazâ râzboiului rece, o confrun¬ 
tare în care inteligenţa râmâne principala armâ. Echipa 
de creatori o lucrat înainte la Laser Squad. Pentru acest 
joc ei au folosit engine-ul de la Quoke, un engine cu 
numeroşi adepţi 
deoarece a fost 
printre primele en- 
gine-uri 3D, dor şi 
datoritâ resurselor 
minime de sistem 
pe care le cere. 
Din acest punct 
de vedere, CIA 
Operative se va 



mulţumi cu Pentium 300, 32 MB RAM şi un accelerator 
3D cu 8 MB RAM. în joc vom fi un fel de James Bond 
care se luptâ cu organizaţiile teroriste, cartelurile drogu¬ 
rilor şi crima organizatâ. Misiunile vor oveo loc în Iroq, 
Bogota, Moscova şi multe alte locuri în care „ordinea 
de drept" nu este prea bine stobilitâ. Jucâtorul se va 
confrunta cu misiuni interactive, asemânâtor într-un fel cu 
Soldier of Fortune. 



Matrix pentru Xbox 


Jocul care se inspiră din fil¬ 
mul cu acelaşi nume va fi ex¬ 
clusiv pentru Xbox. Microsoft a 
împrumutat cu 5 milioane USD 
firma producătoare care trece 
prin perioade dificile şi nu deţi¬ 
nea resursele necesare pentru 
terminarea jocului. în schimbul 
banilor, Microsoft a primit exclu¬ 
sivitatea pe primele şase luni şi 
numai versiunea pentru Xbox 
va avea modul multiplayer. Inter- 
play trebuie să lanseze jocul la 
cel mult trei luni după ce apare 
Matrix 2 (filmul care se află 
acum în producţie). împrumutul 
va trebui returnat în câţiva ani. 


Take-Two Interactive - 
Hidden and Dangerous 2 

Take-Two Interactive Soft¬ 
ware a început lucrul la Hidden 
and Dangerous 2, continuarea 
jocului pentru PC. Distribuitorul 
jocului va fi Godgames (o firmă 
afiliată la Take-Two Interactive) 
şi creatorul se numeşte lllusion 
Softworks. Hidden and Danger¬ 
ous 2 este un first şi third per- 
son shooter cu mai mult de 20 
de misiuni complexe în 9 cam¬ 
panii diferite. Acţiunea va avea 
loc pe întreg globul, de la jungla 
din Burma până în deşerturile 
din Africa. Lansarea va fi în 
toamna lui 2001. 


Icewind Dale expansion 

Interplay şi Black Island Stu¬ 
dios au început lucrul la un ex¬ 
pansion pack pentru RPG-ul Ice- 
wind Dale. Acesta este gratuit 
şi îl vom putea obţine de pe site- 
ul Interplay. Pentru a-l juca va tre¬ 
bui să avem instalat Icewind 
Dale şi Heart of Winter. Ce vom 
avea în plus? Două noi zone de 
explorat, o varietate de sub- 
niveluri, între 20 şi 40 de magii 
noi, un monstru care nu exista 
în prima variantă, patru animaţii 
ale caracterelor din Baldur’s 
Gate II, o poveste diferită de cea 
din Icewind, multe capcane şi 
puzzie-uri pe care nu le-am mai 
întâlnit. Expansion-ul se va adre¬ 
sa în special jucătorilor de nivel 
11-18. 
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Microsoft preia 
Ensembie Studios 

Microsoft Corp. a anunţat că 
a ajuns la o înţelegere pentru a 
achiziţiona Ensembie Studios. 
Este vorba despre cei care au 
produs Age of Empires. Con¬ 
form acordului, ei vor continua 
să realizeze jocuri, dar de aceas¬ 
tă dată sub proprietatea Micro¬ 
soft. Age of Empires s-a vândut 
în peste 8,5 milioane în lumea 
întreagă, câştigând premii de la 
Academy of Interactive Arts and 
Sciences, de trei ori fiind cotat 
ca cea mai bună strategie a anu¬ 
lui (1997, 1999, 2000) şi ca cel 
mai bun joc pentru PC în 1999. 

Probleme pentru 
MMORPG 

Un mic grup de producători 
au ridicat problema unui patent 
pentru tehnologia folosită în 
crearea lumilor 3D oniine. Gru¬ 
pul se numeşte worlds.com şi 
au cerut brevetul din 1996 când 
făceau parte din Knowledge Ad- 
venture. în cadrul acesteia, în 
1994 au dezvoltat un program 
de Chat oniine în care utilizatorii 
erau reprezentaţi de personaje 
animate, cu o tehnologie aparte 
de reducere a cerinţelor de sis¬ 
tem. Dacă vor obţine această li¬ 
cenţă, atunci firmele care produc 
jocuri Online se vor afla în imposi¬ 
bilitatea de a mai lansa aşa ceva 
fără cumpărarea drepturilor. 

Gathering of Develo- 
pers şi E3 

De la cea mai mare expoziţie 
nu puteau să lipsească Gather¬ 
ing of Developers care au pre¬ 
zentat: Max Paine, produs de 
3D Realms şi Remedy Entertain- 
ment; Myth III; The Wotf Age, conti¬ 
nuarea unei legende: Stronghold, 
strategie în timp real; 4x4 EVO 2, 
simulator off-road ce va fi lansat 
pentru PC şi Xbox în noiembrie 
2001: Duke Nukem Forever, un 
joc care nu mai trebuie pre¬ 
zentat; Age of Wonders II: The 
Wizard’s Throne, un joc de stra¬ 
tegie în timp real care continuă 
seria (lansarea va fi în 2002) şi 
Hidden and Dangerous II. 


Star Wars Galaxies - 
LucasArts Entertainment 
Company 

LucasArts Enferfainment Company în colaborare 
cu Sony Online Entertainment vor lansa în 2002 o se¬ 
rie de jocuri oniine. Seria va recrea universul Star Wars 
în care mii de persoane se vor confrunta într-un râzboi 
civil intergalactic. în imagine vâ prezentăm una din ra¬ 
sele care vor fi disponibile în joc. Zabrak, o specie de 
umanoizi, şi-a dezvoltat o voinţă foarte puternică care le 
permite să suporte durerea fizică extremă. Aceştia se 
diferenţiează prin trăsături distincte ale feţei şi prin tatua¬ 
je diferite. Ei vor avea posibilitatea de a-şi îmbunătăţi 
capacităţile mintale prin experienţa şi bonusurile căpă¬ 
tate. 

De pe planeta Kashyyyk vin Wookiees. Sunt o rasă 
foarte puternică şi irascibilă. în acelaşi timp sunt şi inteli¬ 
genţi, loiali, de încredere (deşi sunt şi ei umanoizi). Nu au 
o cultură războinică, dar pot deveni inamici de temut în 
clipa în care sunt ameninţaţi sau „supăraţi". Specia pre¬ 
dominantă va fi totuşi omul, care va putea fi întâlnit pe 
majoritatea planetelor dotorită adaptabilităţii sale. 

Battlecruiser Millennium la 

Battlecruiser Millennium este continuarea seriei Bat¬ 
tlecruiser, a cărei valoare a fost recunoscută şi apreci¬ 
ată în industria jocurilor. Fiind al treilea joc, acesta vine 
cu o mulţime de îmbunătăţiri în toate aspectele imple- 




o nouă apariţie 

mentării sale: engine-ul (spaţiile moi largi şi jocul mult 
mai dinamic). Al (mai sofisticat decât precedentul), grafi¬ 
ca (permite o rezoluţie de până Io 1280x1024), sunetul 
etc. Vom putea împuşca arma pe care o are oponentul, 
obligându-l în acest mod să o arunce, îl putem răni pen¬ 
tru a-i diminua mobilitatea sau putem să executăm o lo¬ 
vitură fatală la cap (decât sâ irosim gloanţele degeaba 
mai bine aplicăm soluţia finală). Avem de ales una din 
cele 12 rase şi 6 cariere de realizat (comandant, pilot, 
marinar etc.). 

Meniul accesibil ne va prezenta nivelul de viaţă şi 
de oboseală (în cazul în care alergăm prea mult sau 
suntem răniţi şi nu primim îngrijire medicală, vom trece cu 
siguranţă pe lumea cealaltă). 

Varianta multiplayer va fi de osemenea disponi¬ 
bilă pentru 16 jucători. 


EVE: The Second Genesis 

EVE: The Second Genesis este un multiplayer on¬ 
iine, un joc ce încearcă să recreeze o lume reală, poate 
prea reală pentru a mai fi numit joc (cel puţin aceasta 
este părărea producătorilor). Eve este o lume foarte 
îndepărtată de Pământ. Oamenii au ajuns aici printr-o 
gaură de vierme (wormhole). Aici ei sou extins şi au co¬ 
lonizat întreg spaţiul. Dar gaura s-a închis şi coloniile au 
rămas separate, fără nici o mână de ajutor. Puţine din 
ele au supravieţuit. Dintre acestea, cinci au devenit mari 
imperii şi au realizat între ele o balanţă a puterii; Amarr 
Empire, Gallente Federation, Căldări Empire, Minmatar 
Republic şi jovian Empire. Mai mult de un secol au 
reuşit să menţină pacea între ele, conştiente fiind de dis¬ 
trugerile pe care un război intergalactic leor provoca 
fiecărei părţi. Dar, noi tehnologii înclină balanţa puterii 



înspre o anumită parte şi războiul nu mai este chiar atât 
de departe. Varianta beta a jocului va intra în teste la 
sfârşitul anului 2001. 
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From Dusk TilI Dawn - GameSquad 


From Dusk TilI Dawn se oflâ în pregâiire la Game¬ 
Squad, cei care au realizat Devii Inside. Jocul este in¬ 
spirai de filmul lui Quentin Tarantino şi Robert Rodriguez 
(cel care a produs „Desperados” cu Antonio Ban- 
deras) - „One night in hell" (cu George Clooney în rolul 
principal). Filmul este un horor cu vampiri şi limbaj trivial, 
care a avut două continuări, şi, iotă, prin intermediul 
producătorilor francezi, ajunge şi pe PC. Fără îndoială 
că vom avea de luptat cu o groază de vampiri (deşi în 
imagini nu prea se văd). După cum arată lucrurile pro¬ 
babil că vom purta o discufie „amicală” cu morţii vii 
precum în Residenl Evil şi Silent HilI. De altfel, jocul va fi 
mai mult un aclion ce va folosi acelaşi engine cu cel din 



Devii Inside. Umorul core nu o lipsit în film nu va lipsi nici 
în joc. Lansarea lui va avea loc în aceostă toamnă. 


Off-Road Redneck Racing 

Interplay Entertainment a anunţat lansarea unui 
joc ce va conţine curse de maşini, Off-Road Redneck 
Racing. Jocul a fost reolizot de Rage Software, studioul 



Interplay Entertainment 

care are în lucru Hostile Waters: Antaeus Rising. Vor 
exista 16 vehicule off-road diferite cu care vom putea 
concura pe 24 de trasee în 6 locaţii diferite. Engine-ul 
jocului suportă curse în timpul zilei şi nopţii, precum şi în 
diferite condiţii meteo. 

După cum puteţi vedea şi din imagine, terenul pe 
care vom concura este accidentat şi nu oferă o aderen¬ 
ţă prea bună, de aceea vitezele din formula unu nu vor 
putea fi atinse, dar rămâne provocarea menţinerii ma¬ 
şinii pe drumul cel bun. Jucătorul poate lupta împotriva 
calculatorului pe mai multe niveluri de dificultate şi pe 
toate traseele, să stabilească propiile lui recorduri de 
viteză în time trial sau să câştige campionatul de pilotaj. 
Modul multiplayer permite unui număr de şase gameri 
să concureze pentru a-şi demonstro aptitudinile. 


Aliens Versus Predator 2 - Fox Interactive 



Aliens Versus Predator 2 este 
continuarea jocului inspirat din 
filmele de acţiune Aliens şi Preda¬ 
tor. Primul joc a fost publicat 
de Fox Interactive, iar pro¬ 
ducători au fost cei de la 
Vivendi Universal. Jocul 
vo include o diversitate 
de monştri şi personaje, 
inclusiv cei care se li¬ 
pesc de faţă, un fel de 
mici caracatiţe ce în¬ 
sămânţează oamenii 
cu înspăimântătorii ali- 
eni. Vor fi şapte niveluri 
pentru fiecare din cele trei 
specii. în plus, va fi inclus şi 
modul multiplayer cu zece tipuri 
de personaje şi, nu putea să 
lipsească, dealhmatch-ul cu am¬ 
bele tipuri: team-bosed şi free-for- 
all Vivendi Universal a vorbit şi 
despre continuorea la No 
One Lives Forever, care va 
avea disponibilă, de ase¬ 



meni, variantele single player şi multi¬ 
player pentru 16 sau chiar 32 de 
jucători. Vom intra din nou în pie¬ 
lea agentei Kate Archer care 
se alătură echipei Unity îm¬ 
potriva teroriştilor de la 
FHarm. Vor fi 60 de nive¬ 
luri în locaţii diferite şi 
va avea, la fel ca în 
primul joc, atmos¬ 
fera unui film al 
anilor 1960. Se 
pare că acest per¬ 
sonaj va fi importat 
în viitor şi în alte jocuri 
ale producătorilor da¬ 
torită succesului de care 
s-a bucurat. 

Aliens Versus Predator 2 
şi continuarea de Io No One 
Lives Forever vor fi distribuite îm¬ 
preună de către Sierra Studios şi 
Fox Interactive. încă nu au fost 
onunţate dotele la core vor fi 
lansate cele două jocuri. 


Half-Life pentru 
console 

o veste care fără îndoială îi 
va încânta pe posesorii de con¬ 
sole. Gearbox Software lucrează 
pentru a face accesibil jocul 
Half-Life posesorilor de Play¬ 
station 2 şi Dreamcast. Se pare 
că versiunea va fi cu mult îm¬ 
bunătăţită în ceea ce priveşte 
detaliile grafice, efectele de lu¬ 
mină şi texturile. în plus faţă de 
varianta PC, jocul va avea o mi¬ 
siune pentru doi jucători, nu¬ 
mită Decay. Acest mod multi¬ 
player se joacă pe o perspectivă 
a ecranului împărţită între doi 
jucători sau unul singur şi cal¬ 
culatorul. 

Dune Generations 
Online 

Cryo Networks a dezvăluit 
proiectul la' care lucrează. Este 
vorba despre un joc oniine, o 
strategie în timp real, inspirat 
de seria romanelor science-fic- 
tion ale lui Frank Herbert. Dune 
Generations va permite jucăto¬ 
rilor să-şi asume controlul asu¬ 
pra unei dinastii din universul 
Dune. Scopul jocului va fi de a 
conduce dinastia spre supre¬ 
maţia în această lume şi de a 
obţine controlul asupra planetei 
Arrakis, sursa celei mai preţioase 
substanţe din univers: mirode¬ 
niile. Dune Generations va fi lan¬ 
sat la sfârşitul lui 2001. 

Dungeon Siege de Io 
Microsoft 

Microsoft a dezvăluit câteva 
amănunte despre Dungeon 
Siege: o acţiune fantastică, un 
role-playing game ce se des¬ 
făşoară într-un univers 3D în 
totalitate. Misiunea va fi de a opri 
un misterios, dar foarte puternic 
personaj negativ care a fost 
eliberat în lume. La început vom 
controla un singur personaj, dar 
în călătoria noastră prin această 
lume vom strânge până la opt 
prieteni gata să ne ajute în cazul 
în care confruntarea ni se pare 
prea grea pentru unul singur. 
Lansarea jocului va avea loc în 
toamna acestui an. 
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Power Rangers: Time 
Force 

THQ Inc. vor lansa în aceas¬ 
tă toamnă Power Rangers; Time 
Force. Jocul va fi disponibil pen¬ 
tru PC, Game Boy Advance şi 
Playstation. în varianta pentru 
PC, jucătorul îşi poate alege per¬ 
sonajul favorit din Power Ran- 
ger într-un joc în stilul arcade. 
Va trebui să facă faţă unei acţiuni 
rapide şi va avea de rezolvat di¬ 
ferite puzzie-uri. Nivelurile din 
joc vor include Cyclobot Round 
Up, Time Jet Rescue, Roman 
Tile Match, Miles of Nile şi Laser 
Showdow. 

EA.com alege RightNow 

RightNow Technologies au 
fost aleşi de către Electronic Arts 
pentru a le furniza tehnologia 
ce va fi folosită în dezvoltarea 
aplicaţiilor Online. EA.com va 
folosi RightNow Web pentru be¬ 
neficiul milioanelor de vizitatori 
de pe EA.com, pogo.com, AOL 
Games Channel, AOL.COM, 
CompuServe, Netcenter, ICO şi 
EA Sports.com. în acest mod 
speră să realizeze un feedback 
mai bun în ceea ce priveşte re¬ 
acţia clienţilor la produsele pe 
care firma le are de oferit. Teh¬ 
nologia a fost testată pe Ultima 
Online şi s-a dovedit a fi un suc¬ 
ces. 

Zuxxez Entertainment 
cumpăra de la Topware 

Zuxxez Entertainment a 
cumpărat drepturile unor jocuri 
de la Topware Interactive, inclu¬ 
zând titluri deja lansate şi pro¬ 
iecte care se află încă în lucru. 
Grupul german a achiziţionat de 
asemenea câteva studiouri, 
patente, invenţii şi un personal 
de zece oameni care lucrau îna¬ 
inte la Topware. Printre studio¬ 
urile care au trecut în proprieta¬ 
tea lor se numără şi grupul 
polonez care stă în spatele unor 
jocuri de strategie precum 
Earth 2150 şi The Moon Project. 
Zuxxez Entertainment are şapte 
titluri în pregătire, printre care 
şi World War III: Black Gold ce 
va fi lansat în această vară. 


Diablo II: Lord of Destruction - Blizzard Entertainment 
(expansion) 


Blizzard Entertainment a lansat mai multe informaţii 
despre expansion-ul la Diablo II. Este vorba despre Di¬ 
ablo II: Lord of Destruction, un role-playing game al câ- 
rui prim nume a suscitat destule dezbateri la vremeo 
apariţiei. în Diablo II: Lord of Destruction te vei întoarce 
pe urmele lui Baal, ultimul dintre Prime Evils, în ţinuturile 
barbare din nord. Câlâtorind prin mijlocul piticilor de¬ 
monici, Bool intenţioneazâ sâ corupâ puternica World- 
stone care ne aparâ de forţele iadului. Vom avea de a 
face cu noi provocâri pentru a opri „piticoniile" râu- 
voitoore în încercare lor de o distruge lumea Sanctuaru¬ 
lui. Unul dintre lucrurile care vor veni în plus foţâ de vari¬ 
anta anterioară a jocului vor fi minunile împlinite de 
cubul horadic. în cazul în care vei realiza anumite 


combinaţii, vei obţine bonusuri speciale, pe care altfel 
nu ai cum sâ le gâseşti. Expansion-ul va conţine şi magii 
noi, bijuterii rare (cu care poţi realiza vrâji aleatorii), se¬ 
turi de lucruri speciale ce îşi vor acorda bonusuri la 
magii în cazul în care le vei avea asupra ta. Armele 
aruncate păstrează încă puteri miraculoase ce pot de¬ 
veni ale tale dacă le repari. Vor exista două noi tipuri 
de caractere, un act al cincilea nou, mult mai mult spaţiu 
de explorat, arme pe care nu le-am mai văzut până 
acum, o clasă specială de suliţe pentru amazoane, 
monştri de neimaginat. Rezoluţia la care vom putea juca 
va fi mai mare, iar grafica pare că o depăşeşte pe cea 
din versiunile anterioare. Lansarea jocului va avea loc în 
oceastă lună. 




Un nou proiect românesc 


Tot mai mulţi tineri români sunt acaparoţi de magia 
lumii jocurilor. De curând am fost înşiiinţoţi de existenţa 
unui proiect, ambiţios după cum se afirmă, pus la cale 
chiar aici în oraşul de la poalele Tâmpei. Dark Times 
Multimedia şi Open Softworks, două mici grupuri lo¬ 
cale şi-au unit forţele pentru a realiza un role-playing 
game. The Quest for Daalmira, numele provizoriu al jo¬ 
cului, se află încă într-un stadiu primar. Din cele oflote 
de la tinerii implicaţi în proiect, momentan engine-ul este 



aproape de definitivare, lucrându-se masiv 
la realizarea grafică a lumii şi per¬ 
sonajelor. 

The Quest for Daalmira se în¬ 
scrie în tipologia RPG-urilor Heroic 
Fantasy în care eroii pozitivi se 
vor confrunta cu forţele rău¬ 
lui şi, cu ajutorul jucătoru¬ 
lui, le vor şi învinge. 
Daalmira, un ţinut în 
care coexistă patru 
civilizaţii (Oamenii, Ti¬ 
tanii, Piticii şi Vrăjitorii), 
se află sub tutela religio¬ 
asă a doi zei Laan (cel 
bun) şi Knavil (cel rău). 
Atunci când bolanţo dintre 
bine şi rău este distrusă prin 
moartea Eroului ce guverna 
ţinutul cu ajutorul lui Loan, 



existenţa Daalmirei era pusă sub semnul întrebării. Şi 
cum e şi normal, vine momentul să intre în scenă eroii 
adevăraţi (un party de patru aventurieri, reprezentanţi ai 
fiecărei civilizaţii) şi să reinstaureze pacea şi ordinea. Pe 
lângă hoardele lui Knavil, eroii vor avea de înfruntat şi 
negurile trecutului, un trecut pe care trebuie să şi-l redes¬ 
copere, deoarece dacă ei sunt implicaţi în aceste eveni¬ 
mente trebuie să existe şi un motiv în spate. 

Nu putem să fim decât bucuroşi să vedem că ti¬ 
nerii români sunt din ce în ce mai decişi să se afirme în 
acest domeniu şi le dorim succes în continuare. Şi după 
cum ne-ou promis băieţii de la Dark Times Multimedia 
şi Open Softworks, o să mai auzim de ei foarte curând. 
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5 zile şi nopţi de jocuri nonstop. TBS-uri, RTS-uri, 
RPG-uri, simulatoare, action-uri şi FPS-uri.Taxa de 
participare- 250 DM. Mai multe informaţii la 
tel. 068/415158,418728 sau 
e-mail: cristian_cascaval@level.ro. 
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J ean Luc al nostru (deşi nu ştiu dacâ avem 
Copyright asupra lui) este unul din cei mai 
plimb^refi câpitoni de navâ stelară din 
toate timpurile şi rivalizează doar cu Cpt. Kirk 
la numărul de ture prin cuadrantele galaxiei. în 
aceste plimbări la marginea ultimei frontiere, 
Cpt. ban Luca Picard are de-a face cu tot ce i-a 
putut trece prin minte scenaristului: câmpuri de 
plasmă, simpaticul, dar enervantul Q, tot soiul 
de personaje din holospajiu care au senzaţia 
că sunt ceva mai mult decât grafică 3D şi alte 
peripeţii prin care nici Prâslea nu ar putea să 
treacă fără toată gama de phazere, torpile fo- 
tonice şi teleportoare care stau la dispoziţia li¬ 
derului nostru de sorginte franceză. 

Desigur, pe parcursul acestor episoode 
pline de „acel ceva" care a făcut ca serialul 
Star Trek să se vândă binişor peste tot în lume, 
telespectatorii, ovizi de warp-uri şi alte aventuri 
superluminice, stau guler la guler cu Picard, 


suferă şi sărbătoresc alături de el, ba chiar mai 
învaţă şi câte un citat din Shakespeare. .Cum 
ar fi - se întreabă ei, timid - să fiu şi eu, acolo, 
pe punte, să dau comenzi în stânga şi în dreap¬ 
ta, să-l întreb pe Data câte fire de păr are un 
Cardassian pe cap, să mă uit cu jind la Coun- 
selor Troi, ea să-mi citească gândurile şi apoi 
să mă pleznească, să învăţ să cânt la trombon 
împreună cu maestrul Riker şi să dau o vorbă 
cu Whoopy Goldberg Io bar, cu o cană de 
ciocolată vulcaniană în faţă?" 

Au stat ei ce<3u stat şi, într-un final, membrii 
unei echipe producătoare de jocuri (Totally 
Games), care au la activ titluri de foarte mare 
renume (e suficient să rostesc vorbele magice 
„X...-Wing... vs. TIE... Fighter... "), au hotărât să 
răspundă acestei întrebări complexe a fonilor 
Star Trek. 

Aşa a început proiectul Star Trek: Bridge 
Commander - simulare de Enterprise. 



La mijloc de problema 

Când o stea devine supernovă (motor Re¬ 
nault, 1.4, pe injecţie - vorba lui Pepper), pro¬ 
blemele nu întârzie să apară. După cum ştim 
din seriol {STNexl Generalion], de fiecare 
dată când Enterprise se apropia de un fenomen 
cosmic pentru a-l studia, se întâmpla ceva... 
neregulat: fie apărea cine ştie ce entitate core 
se enerva că îi calcă cineva pe tărâmuri, fie 
Enterprise se trezea într-un univers paralel, fie 
trebuia rezolvat vreun conflict dintre romubni şi 
mai ştiu eu ce rasă ciudotă, care s-a trezit chiar 
atunci să îşi revendice drepturi spaţiale. La fel 
se va întâmpla, în principiu, şi în Star Trek: 
Bridge Commander. un soare explodează 
şi distruge o staţie spaţială de cercetore, 
avoriază o navă de clasă Galoxy 
(gen Enterprise), al cărei căpitan 
este ucis. Desigur, ca din întâm¬ 
plare, jucătorul intră în rolul unui 
ofiţer core se afla şi el la locul 
faptei. Eroul în discuţie tre¬ 
buie să preia controlul 
navei şi să rezolve un mis- , 
ter care, aparent, are 

rădăcini nu tocmai sănătoase şi ascunde o 
conspiraţie al cărei unic scop este anihilarea 
(pauză retorică... deget ridicat omeninţător 
către tavanul biroului... moment de tensiune) 
FEDERAŢIEI înseşi!!! 

Pe parcursul acestui episod jucătorul va 
aveo de confruntat probleme cel puţin adminis- 
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trative: lupte cu cardassienii şi klingonienii, inves- 
tiga}i)în adâncurile imperiului romulan, scăpa¬ 
rea cu via|â şi ehipaj din diferite situaţii-limitâ etc. 

Intriga se dezvolta pe parcursul a 30 de 
misiuni care vor include toate elementele care 
definesc, la baza, universul Star Trek: lupta, di- 
plomajie, explorare, (într)ajutorare şi cercetare 
ştiinţifica. Şi încă ceva: jucătorul va putea con¬ 
trola atât nave de clasâ Galaxy cât şi nave de 
clasa Sovereign (de tipul U.S.S. Enterprise-D, 
cea cu 42 de punţi, sau U.S.S Enterprise-E). 


Star Trek interactiv 



Poate cea mai intere¬ 
santa caracteristica a 
jocului este totala lib¬ 
ertate de comanda. 
Jucătorul poate 
sracţiona cu 
îchipajul navei, 
pe care îl vor 
comanda 


punte (realizata complet 3D, cum 
de altfel era de aşteptat). Nu va lipsi 
nici feedback-ul, care va consta în 
rapoarte legate de diferitele operaţiuni în 
desfăşurare. în cazul unei lupte în urma căreia 
unii ofiţeri pleacă sa inspecteze realităţi 
paralele şi vieţi după moarte, jucătorul va 
putea prelua el însuşi unele din staţiile de co¬ 
manda. 

Desigur, acum aveţi senzaţia ca, fiind şef, 
puteţi da orice fel de comondâ, de la sinuci¬ 
deri în masa la sex în grup. GREŞIT! Membrii 
echipajului au propria personalitate şi nu de pu¬ 
ţine ori s-ar putea sa va treziţi cu probleme de 
autoritate. 

Pentru a defini şi mai bine legaturile dintre 
joc şi serial, în Star Trek: Bridge Commonder se 
va putea colabora cu Picard şi Data (persona¬ 
je fara de care, în opinia mea, tuturor celorlalte 
serii Star Trek „postpicardiene" le-a cam lipsit 
sarea şi piperul, indiferent cât de interesanta ar 
fi fost intriga). 

în plus, toţi cei core au văzut măcar un 




episod ST cu lupte cunosc foarte bine efectele 
pe care le are o torpila fotonica, de exemplu, 
asupra navei: zdruncinături, alarme roşii, oame¬ 
ni care se ţin ca disperaţii de bare şi scaune în 
timp ce îşi contorsionează corpurile în ritmuri 
rave etc. 

Totally Games a ştiut, se pare, sa intro¬ 
ducă în joc toate aceste efecte tipice serialului, 
pentru a-l face mai apropiat de experienţa TV 
şi chiar sd o depăşească. 

Grafica, grafica! Pozele vorbesc de la sine 
şi cunosc chiar arta elocinţei. Tot ce a visat un 



gamer-fan Star Trek pare a se îndeplini în Star 
Trek: Bridge Commander: nave renderizate su¬ 
perb, efecte de lumina, explozii pe bazd de 
sisteme de particule, câmp de lupta complet 3D, 
nebuloase translucide şi alte asemenea. 



Puntea 

Aici are loc, de fapt, întreaga drama a seria¬ 
lului. Acesta este locul mult râvnit de foni, locul în 
care Q se joacâ deo Dumnezeu cu nava şi echi¬ 
pajul, într-unul din episoadele mele favorite. ST: 
Bridge Commander promite sâ aibâ o punte cel 
puţin fascinant reprodusa. Trebuie menţionat fap¬ 
tul ca, daca aţi fost atenţi la producţiile Star Trek 
de până acum (md refer la jocuri), în cazul în ca¬ 
re se stabilea vreo legdturd video cu o alta na- 
vd, discuţia era obligatoriu prerenderizatd. în 
Bridge Commander, interlocutorii jucătorului, afişaţi 
pe întreg ecranul punţii, vor fi şi ei realizaţi în timp 
real, cu motorul grafic foarte performant al jocului 
(cu tot cu lipsync - modelarea mişcdrii buzelor în 
funcţie de cuvintele rostite). 

în fine. Star Trek sau nu, jocul tot are nevoie 
şi de un modul de multiplayer pentru a fi mai o- 
troctiv. De aceea a fost inclusd şi aceasta opţiune, 
care permite jucătorilor sd conducd orice fel de 
nava, indiferent dacd aparţine Federaţiei, Imperiu¬ 
lui klingonian, celui romulan sau cardassienilor. Ast¬ 
fel, zic cei de b Totally Games, va fi conaelizată „cea 
mai importantă fantezie a fanilor Stor Trek." De altfel, 
ce altceva putem aştepta din partea unui joc fdcut 
de o firma de renume, cu un engine performant şi cu 
tehnologa secolului 21, când nu ne mai despart 
decât câteva sute de ani de adevâratul Rcard. 


Mike 




Titlu: 

Star Trek; Bridge Commander 

Gen: 

Simulator Star Trek 

Producător: 

Totally Games 

Distribuitor; 

Activision 

Procesor: 

PIU 600 MHz 

Memorie: 

128 MB RAM 

Accelerare 3D: 

minimum 16 MB 

Multiplayer: 

Da 

Data apariţiei: 

vara 2001 
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Eurofighter Typhoon 


Urmâtoarea generaţie 
apare întâi pe PC. 

I n mod sigur, pasionaţii de avioane au auzit 
pânâ acum de Typhoon Eurofighter. Acesta 
este un proiect al Uniunii Europene care în¬ 
cearcă sâ contracareze dezvoltarea tehnolo¬ 
gică din domeniul aviaţiei a celorlalte puteri 
mondiale. Eurofighter este viitorul avion de 
vânătoare european, care va intra în serviciu în 
I anul 2002. DID, cei care ne-ou încântat în tre¬ 
cut cu TFX, EF2000, Total Air War, sunt cei 
I care ne dau voie să urmărim performantele 
j aparate la lucru încă dinaintea folosirii lor de 
j către forţele aeriene europene. Seria s-a bucu- 
] rat de un succes imens, jocurile bazându-se 
I mai mult pe designul aparatelor, dar şi pe un 
engine rapid care lăsa impresia unei încleştări 
adevărate. Creatorii înceorcă acum să 


de avioane militare 


furnizeze un simulator axat pe trăirile pilotului, o 
experienţă a zborului cum nu a mai existat 
până acum începând de la detaliile meticuloa¬ 
se ale arhitecturii avionului şi până la situaţiile 
efective de luptă. Pentru aceasta DID a colab¬ 
orat cu Eurofighter GmbH şi BAe Systems, cei 
care se ocupă cu proiectul Typhoon, piloţii con¬ 
tribuind la retuşurile finale ale jocului. 

Nimic nou sub soare, şi 
totuşi... 

Din punct de vedere al poveştii, se pare 
că jocul „va abunda" de originalitate. Acţiunea 
se petrece în Islanda, prin jurul anului 2015. 

Un conflict a izbucnit între vest şi est, între NA¬ 


TO şi Rusia. Deşi mă aşteptam ca un astfel de 
conflict să aibă loc undeva mai pe aproape 
de noi, se pare că graniţa dintre comunism şi 
ce o fi dincolo s-o mutat mai la vest. Ruşii au 
pus gând rău Islandei şi va fi de datoria noas¬ 
tră să sărim în carlinga unui Typhoon, să înde¬ 
plinim câteva misiuni pentru a păstra libertatea 
ţării în faţa pericolului Internaţionalei Comuniste. 
Acest scenariu este foarte asemănător cu cel 
din EF2000, doar că acolo inamicii încercau 


să pună mâna pe Norvegia. De altfel, simulo- 
toarele au semănat destul de mult între ele ca 
storyline, dar punctul forte a fost cu totul altul. 

Eurofighter Typhoon prezintă câteva lucruri 
pe care nu le-am mai întâlnit. în primul rând es¬ 
te vorba despre numărul piloţilor. Jucătorul va 
avea posibilitatea de a alege şase piloţi la în¬ 
ceputul jocului. Aceştia vor fi staţionaţi în unităţi 
diferite din Islanda. Fiecare pilotare aptitudinile 
sale şi îndemânările la care excelează. 
Jucătorul va con- , 
trola numai câte 
un pilot de fieca¬ 
re dată, plecând 
în misiunile care îi 
sunt acordate şi lăsând 
calculatorul să aibă grijă 
de ceilalţi, în funcţie de aptitu¬ 
dinile fiecăruia. Acţiunea va 
avea loc în timp real, 
deci nu vom putea 
pleca cu un pilot în 
misiune, iar la întoar¬ 
cere să facem acelaşi lucru cu altul, pentru că, 
în majoritatea cazurilor, luptele se vor da în 
acelaşi timp şi în locuri diferite. 

în esenţă, rolul gamerului va fi mai mult de 
lider al unui detaşament de elită, care poate 
prelua oricând controlul asupra unuia dintre 
subordonaţi, fără a fi însă un strateg, deoarece 
misiunile au o construcţie oarecum liniară, fiind 
influenţate doar de eşecul sau victoria obţinută 
în provocările anterioare. 

Jocul se termină în clipo în care pierzi toţi 
piloţii. 
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Un punct inovativ al jocului vor fi campani¬ 
ile. Creatorii se laudâ câ acestea vor fi mult 
mai bine dezvoltate decât cele din Total Air 
War, dar nu vom putea verifica cele spuse de¬ 
cât în clipa în care vom juca efectiv. Fârâ îndo- 
iolâ, modul în care vor lupta pilofii pe care i-oi 
ales va avea un cuvânt greu de spus în soarta 
râzboiului. Terenul de luptâ va fi împârfit în sec¬ 
toare, iar dacâ vetojerde trei sau moi mulfi pi- 
lofi existâ o pb^mtate destul de mare sâ pierzi 
şi întreaga confruntare (singura salvare ar mai 
fi cursurile intensive de Io baza militarâ Top 

^ ^ Gun din SUA). Confrun- 

tarea din aer va fi înso- 
‘ ^ (itâ de înaintarea trupelor tere¬ 

stre. în cazul în care unitafile terestre 
vor cuceri bazele în care se aflâ cantonafi 
pilofii, aceştia vor fi luaţi prizonieri şi nu vor mai 
avea posibilitatea de a zbura. De aceea va 
trebui sâ fim foarte atenţi la mişcârile inamicilor 
pentru a ne transfera piloţii în baze sigure. 

Cele mai sigure mijloace de informaţii vor fi 
cele de peste ocean, pentru câ CNN nu va 
putea rata ocazia de a transmite un râzboi în di¬ 
rect, iar ştirile şi reportajele acestora vor fi un iz¬ 
vor important de cunoştinţe. Şi cum nu existâ 
situaţie în viaţâ, eveniment din istorie etc., în care 
hazardul sâ nu-şi aibâ parteo lui, la fel şi în Euro- 
fighter Typhoon ne vom confrunta cu acesta. Situ¬ 
aţii neprevâzute vor apârea în timpul jocului, atât 
în favoarea noastrâ (lucru care nu ne va supâra 
cu siguranţâ), dar şi în favoarea duşmanului. 


Cum voi deveni pilot? 

Sâ pilotezi un ovion nu este chiar floare la 
ureche, având în vedere mulţimea de butoane, 
butonaşe, ceasuri, beculeţe etc., care-i populeo- 
zâ bordul. Sâ conduci o astfel de maşinârie şi 




sâ te mai afli şi în mijlocul unei lupte aeriene cu 
o groazâ de ruşi bârboşi, cu câciulile lorîmblâ- 
nite pe care troneazâ secera şi ciocanul, pare 
imposibil. Ei, gândiţi-vâ câ mai trebuie sâ ai gri- 
jâ şi de ceilalţi piloţi care zboarâ prin alte ori¬ 
zonturi, în situaţii la fel de periculoase. Toate 
acestea nu se pot face fârâ un meniu accesibil, 
care sâ-ţi permitâ comenzi rapide, urmârirea 



acţiunii şi transferul de la o locaţie la alta. Se 
pare câ tot ce vom avea de fâcut este sâ ac- 
cesâm bara din partea inferioarâ o ecronului, 
unde un simplu clic pe un icon ne teleporteazâ 
în cockpit-ul unui avion sau înapoi în bazâ, ne 
duce în focul acţiunii, acolo unde se „varsâ sân¬ 
ge", sau ne permite sâ vedem situaţia de pe în¬ 
tregul front pentru a lua deciziile necesare (mu¬ 
tarea neîntârziatâ a piloţilor în pericol). Avionul 
va fi uşor manevrabil, putând executa tot felul 


de mişcâri la care vechea generaţie nici nu visa. 
Agilitatea Typhoon-ului se datoreazâ engine-ului 
SDream, folosit primo datâ în Wargasm. Acesta 
recreeazâ cu claritate peisajul din Islanda. Teh¬ 
nologii de ultimâ orâ (Digital Elevation Mapping) 
au fost folosite pentru a genera cu acurateţe 
denivelârile de teren şi obiectele de Io sol, ce 
vor fi bine detaliate (din imaginile pe care le-am 
vâzut pânâ acum marea mi se pare câ leo 
reuşit cel mai bine). Exploziile, dupâ cum se 
vede şi din imagini, sunt tot atât de reale ca şi 
cele din filmele americane. De altfel, grofica joc¬ 
ului pare o fi încântâtoare. Avioanele aratâ in¬ 
credibil de bine. Sâ priveşti un avion ciuruit şi cu 
un motor în flâcâri care „se târâşte" spre casâ 
pare atât de real încât te face sâ strângi pumnii 
pentru bietul pilot care suferâînâuntru. 

Unui astfel de joc iar fi lipsit inima dacâ nu ar 
fi ovut şi opţiunea multiplayer. Head to head 
(pânâ la trei echipe se pot înscrie într-un death- 
match), base capture (este versiunea aviaticâ 
pentru capture the flag - câştigâtorul este acela 
care distruge avioanele duşmanului şi aterizeazâ 
în baza acestuia), misiuni co-op sunt modurile dis¬ 
ponibile. Din ceea ce v<3m spus pânâ acum aţi de¬ 
venit cu siguranţâ interesaţi de acest nume. Ei bi¬ 
ne, nu mai este mult pânâ în varâ când se pare câ 
va fi lansarea jocului (dupâ câteva amânâri) şi 
când vom încerca cu siguranţâ acest simulator. 

Sebah 
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Championship Manager 4 

Fotbalul continua sâ fie sportul rege... 


P 'imele noutâfi despre viitorul manager de 
fulbal al firmei britanice Sports Interac¬ 
tive, în spatele câreia se aflâ frafii Paul şi 
Oliver Collyer, au început sâ aparâ încetul cu 
i încetul. într-un interviu recent acordat unei presti- 
I gioase reviste britanice cei doi frafi au oferit 
I primele amânunte despre elementele pe core 
1 le vom întâlni în Championship Manager 4. Cu 
j toate acestea, deoarece, dupâ cum au afirmat, 
j jocul nu se aflâ încâ într-un stadiu de producfie 
foarte avansat, au fost destul de zgârcifi cu in- 
, formafiile şi în continuare ne-au privat de imagi¬ 
nile grafice mult aşteptate. în schimb, cu foarte 
^ mare dârnicie au oferit câteva mostre fonilor 
I acestei serii despre ceea ce publicul se aş- 
teaptâ sâ fie Championship Manager 4. 

La început de drum 

Aşa cum deja probabil ne aşteptam, cel 
mai tânâr dintre managerele CM va veni cu 
foarte multe îmbunâtâţiri şi noutâfi. Deja obişnu¬ 
itele update-uri astfel încât echipele şi jucâtorii 
sâ coincidâ cu cele reale din anul de aparifie 
' al jocului (anunţat ca fiind 2002) nu moi sur¬ 
prinde pe nimeni - ca de altfel şi o serie de 
I alte îmbunâtâţiri amintite de cei doi fraţi, cum or 


fi introducerea agenţilor jucâtorilor, un sistem 
de antrenamente mai complex şi mai atractiv 
sau o mai bunâ interacţiune cu mass-media. 

însâ cea mai oşteptatâ mutare a echipei 
de Io Sports Interactive este introducerea unui 
engine care sâ simuleze şi vizual disputarea 
meciului. Pentru cei care aşteaptâ o simulare 
3D precum cele întâlnite în Premier Manager 
veştile nu sunt totuşi chiar atât de bune. Fraţii 
Collyer au decis în continuare câ nu e momen¬ 
tul introducerii unui engine 3D de simulare. în 
schimb va trebui sâ ne mulţumim cu o reprezen¬ 
tare a jucâtorilor sub formâ de jetoane numero¬ 
tate. Practic, acest engine ne prezintâ terenul şi 
jucâtorii în aceeaşi manierâ în care o face ta¬ 
bloul tactic, doar câ de aceastâ datâ jetoanele 
se vor mişca în urmârirea unei mingi virtuale. în 
sfârşit, problema ridicatâ de cel mai mare nu- 
mâr de foni înregistraţi pe site-ul oficial al jocu¬ 
lui (în jur de 50.000), şi anume imposibilitatea 
de a primi informaţii cât mai clare despre ceea 
ce se întâmplâ pe teren, pore sâ fie rezolvatâ. 
De acum încolo ne va fi mult mai uşor sâ obser- 
vâm ce nu merge în jocul echipei, de ce nu re¬ 
uşeşte sâ înscrie sau de ce primeşte atât de mul¬ 
te goluri. Poziţionarea greşitâ a jucâtorului, tacti¬ 
ca prea avansatâ, şi multe alte astfel de aspec¬ 



te ale jocului, care nu puteau fi percepute în ur¬ 
ma rezumatului text, nu ne vor mai face nopţi 
infernale în încercarea de a descifra 
problemele echipei. 

Mai mult decât atât, acest engine a fost 
pus la punct astfel încât sâ suporte şi reluâri ale 
fazelor importante, permiţându-ne sâ studiem şi 
mai atent mecanismele meciului şi sâ obser- 
vâm anumite lucruri care iniţial ne-au scâpat. 


Multi-multi 

Comunitatea jucâtorilor de CM creşte pe 
zi ce trece. Sports Interactive profitâ din plin 
de acest lucru anunţând noi posibilitâţi de joc în 
multiplayer sau on-line. Deşi s-au zgârcit şi aici 
în a da amânunte se ştie câ în continuare studi- 
azâ posibilitatea construirii unor servere proprii 
care sâ gâzduiascâ campionatele virtuale sau 
aceea de a semna un contract cu un o altâ com¬ 
panie care sâ-şi dedice serverele aceluiaşi 
scop. Campionatele virtuale între manageri îm- 
pâtimiţi par sâ devinâ din ce în ce mai reale, 
spre bucuria întregii comunitâţi care de ani şi 
ani şi-a dedicat timpul liber echipei sau jucâtori- 


lor preferaţi. 

Claude 
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A tunci când ou pus bazele companiei, 
cei doi fondatori, Richord Powell şi 
Joson Jocobits nici mâcor nu se gân- 
I deou ce întorsâturâ cruciolâ avea sâ ia viafa 
lor. Brick House Trading, înfiinfatâ inifiol ca o 
micufâ companie comercialâ, nu avea nici în 
clin, nici în mânecâ cu jocurile pe calculotor. De 
abia când falimentul bâtea la uşâ, cei doi tineri 
fondatori s-au decis sâ schimbe obiectul de ac- 
^ livitate al firmei orientându-se câtre cel mai ma¬ 
re hobby al lor: jocurile virtuale (cred câ nu mai 
I are rost sâ ne întrebâm de ce a dat faliment 
compania). Şi uite aşa, încetul cu încetul, visul lor 
a început sâ prindâ contur dând satisfocţie sub¬ 
semnatului care se bucurâ nespus de prezenţa 
I încâ unui MMORPG pe bancurile de producţie. 

O lume de vis 

Pâi, cicâ a fost odatâ ca niciodatâ un ma- 
j re vrâjitor care avea o mare problemâ. Se 
I cam sâturase bâtrânelul de poluare, trafic, cri¬ 


me, violuri, via.tâ citadinâ şi a început sâ cerce¬ 
teze manuscrise şi pergamente vechi de când 
lumea. Tot citind şi testând, a descoperit la un 
moment dat o vrajâ foarte puternicâ pe care 
strâbunii noştri se chinuiserâ sâ o ascundâ cât 
moi bine. Cotaclysm era o magie foarte puter¬ 
nicâ şi periculoasâ mai ales dacâ încâpea pe 
mâini nepotrivite. Magicianul nostru, sâtul de ipo¬ 
crizia lumii moderne a considerat câ este mo¬ 
mentul sâ le predea contemporanilor o lecţie (şi 
poate sâ purifice lumea) declanşând forţele 
distructive ale Cataclysmului. Catastrofele natu¬ 
rale ce au urmat au decimat populaţia planetei 
şi aproape câ au distrus întreaga civilizaţie uma- 
nâ. Cu greu, dupâ mai multe sute de ani, ome¬ 
nirea a reuşit sâ-şi revinâ de pe urmo cataclisme¬ 
lor, însâ faţa planetei s-o schimbat definitiv. Nu 
mai este Terra albastrâ pe care o cunoşteam, 
acum oamenii trâiesc într-o lume fantasticâ unde 
magia este de domeniul cotidianului, o lume ce 
a râmos în analele istoriei cu numele de Novus. 

Odatâ cu declanşarea magiei au fost cre¬ 


ate şi divinitâţile. Acestea, imediat dupâ Creoţie 
s-au adunat şi au râpit trupul Creatorului pentru 
a-l duce cu ele în planele astrale. Tot în ace¬ 
eaşi perioadâ ,Zeii şi-au fâcut simţitâ prezenţa 
pentru prima datâ. Nimeni nu poate ştii dacâ 
aceştia au fost creaţi la rândul lor de magie 
sau au fost acolo tot timpul. Umblâ şi legende 
care spun câ aceşti zei ar fi fragmente ale spi¬ 
ritului Creatorului. Nu se ştie însâ nimic concret 
şi probabil nici nu se va şti vreodatâ. 

Primii paşi 

Aceosta este lumea în care jucâtorul va in¬ 
tra fie odatâ ce beta test-ul public va fi lansat 
(undeva pe la mijlocul lui iunie, din zvonurile 
care circulâ) sau în momentul lansârii jocului. 
Spre deosebire de alte RPG-uri, jucâtorul va fi 
pus doar în situaţia de a-şi alege rasa caracter¬ 
ului sâu şi eventualele caracteristici config¬ 
urabile. Incâ din start praducâtorii au refuzat 
ideea implementârii claselor specializate. Moti¬ 
vul acestei decizii este unul extrem de simplu, 
cel puţin în viziunea producâtorilor; „Existenţa 
claselor obliga jucâtorul sâ joace într-un anumit 
mod. Noi dorim ca aceştia sâ joace exact aşa 
cum vor ei. Nu am putut înţelege niciodatâ de 
ce un mag nu poate folosi o spadâ, de exem¬ 
plu. Nu numoi câ nu o poate folosi, dar nici nu 
o poate echipa, ceea ce este absolut absurd", 
declarau producâtorii într-un interviu. 

Dacâ jucâtorul are un râzboinic şi decide 
câ doreşte sâ înveţe câteva magii care sâ-l 
ajute, atunci poate sâ le înveţe, nu-l opreşte ni¬ 
meni, doar câ antrenându-şi abilitâţile magice 
va pierde ceva din capacitâţile de luptâ fizice. 
De asemenea nu existâ level-uri, acele praguri 
pe care jucâtorii sunt deja obişnuiţi sâ le atingâ, 
diferenţa dintre personaje fâcându-se doar la 
nivelul abilitâţilor. în timp ce evolueazâ, jucâtorul 
vo obţine nişte puncte de experienţâ pe care le 
poate distribui între caracteristicile şi abilitâţile 
dobândite. 

Acestea din urmâ se vor dezvolta şi în 
urma folosirii lor în mod curent, reversul med- 
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aliei fiind şi el prezent, o abilitate ce nu prea 
mai este folositâ începe încetul cu încetul sâ se 
atenueze (ca şi cum leom uita). 

în consecinfâ, Arconilyes\e un joc în care 
frazele de genul: „Am un paladin de level 26 
cu care te demolezi" nu vor exista. 

Personajele vor dispune de o serie de ca¬ 
racteristici, 10 la numâr, din care cinci fizice 
(Strength, Agility, Endurance, Accuracy şi Dex- 
terity) şi cinci mentale (IQ, Wisdom, Focus, In¬ 
stinct şi Memory). Acestea vor influenţa mai mult 
sau mai puţin abilităţile personajului ca şi dezvol¬ 
tarea lui ulterioară. Probabil cele mai importante 
abilităţi vor fi acelea care vor fi folosite în lupte 
atol cele de melee cât şi cele magice. 

PvP 

Probabil cele mai frecvente întrebări adre¬ 
sate producătorilor de MMORPG sunt cele le¬ 
gate de PvP (player vs. Player) şi de funcţiona¬ 
rea acestuia. 

Arcanitywa fi un joc fără restricţii, oricine 
putând ataca pe cine vrea. Cu toate acestea, 
pentru ca jocul să nu se transforme într-un 
măcel al jucătorilor mai slabi sau mai puţin 
experimentaţi de către hard-gameri, Arcanity 
dispune de un sistem de legi în urma cărora 
asasinii vor avea de suferit. Acest sistem însă 
este construit într-un fel după modelul societăţii 
umane. Toţi jucătorii vor avea dreptul de a de¬ 
pune rapoarte unor NPC-uri oficialităţi despre 
comportamentul şi atitudinea anumitor parteneri 
de joc. Astfel, în momentul în care un martor ocu¬ 
lar descrie un atac mişelesc al unui anumit per¬ 
sonaj, acesta va fi investigat, iar împotriva lui se 
pot lua măsuri punitive. Aceste pedepse pot 


varia de la expulzarea din teritoriu până la stig- 
matizorea KOS (KilI on Sight). în aceste condiţii, 
vă daţi seama că atacul asupra unui personaj 
cu mulţi prieteni va duce la prezentarea a 
foarte multe rapoarte negative despre tine, 
ceea ce poate duce la uciderea ta de către 
orice gardă sau vânător de recompense pe 
care ai ghinionul să-l întâlneşti. Totul se reduce 
la karma sau charisma. Dacă vei fi raportat în 
dese moduri ca fiind un tulburător, vei fi cata¬ 
logat la un moment dat ca personaj „evil", 
ceea ce nu înseamnă neapărat că vei fi ucis 
imediat de către gărzi. Dar în cazul în care eşti 
atacat de un personoj a cărui charisma îi este 
superioară s<ir putea să ai surpriza ca gărzile în 
loc să te apere pe tine să ţină partea ad¬ 
versarului. 

Din păcate, sistemul morţii şi al reînvierii nu 
este încă definitivat, iar producătorii nu au dorit 
să spună nici ei mai multe amănunte. în oceste 
condiţii, încă nu se ştie care sunt condiţiile morţii 
în timpul unei lupte şi implicit nici câştigul din uci¬ 
derea unui alt jucător (care, normal, ar trebui să 
fie substanţial pentru a face PvP-ul rentabil). 

Ce se ştie sigur este însă că în urma morţii 
jucătorul nu va pierde nici un obiect aflot asu¬ 
pra lui. în orice caz conflictele dintre jucători nu 
vor putea fi evitate, cu atât mai mult la aceia 
care au atins un anumit grad de dezvoltare. 
Chiar dacă evenimentele din timpul jocului vor 
fi destul de dinamice şi multe elemente noi şi in¬ 
edite vor fi adăugate pe parcurs (posibilitatea 
ca un game maşter să conducă un atac de go- 
blini asupra unui oraş nefiind atât de improba¬ 
bilă) există un moment în care plictiseala îi va 
determina pe jucători să încerce fiorii luptei cu 
un semen cel puţin la fel de inteligent şi puter¬ 


nic. în plus, divinităţile de care aminteam în de¬ 
butul acestui articol pot fi ucise de jucători, care 
odată dusă la capăt această ispravă vor deve¬ 
ni ei înşişi divinităţi cu propriile temple, statui şi 
adolatori. 

MMORPG-urile reprezintă un gen de¬ 
spre care se pot povesti nenumărate lucruri, cu 
atât mai mult cu cât posibilităţile sunt enorme iar 
în plus se află şi la început de drum multe din 
elementele sale nefiind încă exploatate la ma¬ 
xim. în acelaşi timp, nu se va şti niciodată câte 
de reuşite sunt ideile producătorilor şi imple¬ 
mentarea acestora până în momentul beta-les- 
tului, moment care încă se află undeva în viitor. 


Claude 
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a sâ vâ daţi seama cam când e scris 
acest preview fin sâ vâ anunţ câ a 
venit vara. Câldurâ mare, tricouri albe 
cu mâneci scurte, ochelari de soare, transpira¬ 
ţie, dureri de cap... nu te gândeşti decât la un 
I lucru, nu? 

Ce bine ar fi la mare, sâ te poţi arunca 
oricând în apa rece şi înviorâtoare... şi sâ te 
duci lot mai adânc, sâ deschizi ochii şi sâ vezi 
peştii înotând lângâ tine, sâ îi urmezi în joacâ 
atingând din când în când fundul nisipos al mâ- 
rii, sâ vezi lumina soarelui disipându-se încetul 
cu încetul într-o perdea albastrâ strâiucitoare... şi 
sâ mergi tot mai adânc, lot mai adânc, sâ treci 
pe lângâ nişte corali întunecaţi... şi la un mo¬ 
ment dat te opreşti înconjurat de alge, cu un 
frig insuportabil urcând pe şira spinârii şi fârâ 
sâ ştii încotro e „sus" şi încotro e „jos"... te tre¬ 
zeşti plutind „undeva", tras de curenţii marini 


spre un abis necunoscut, tot mai departe... 

Nu, probabil nu ţi-ai dori asta niciodatâ, dar 
dacâ te macinâ o curizitote morbidâ te poţi re¬ 
trage în camera ta râcoroasâ, la GeForce3-ul 
tâu nou nouţ şi sâ dai drumul la Aquanox... brrrr. 

Cel puţin aşa ne promit cei de la Massive 
Development, salvamarii nemţi care ne-au bu¬ 
curat mai demult cu un joc excelent numit Archi- 
medean Dinasty. De fapt, Aquanox este urma¬ 
şul direct al jocului mai sus amintit, un sequel ce 
era cerut cu disperare de gomerii care au avut 
norocul sa punâ mâna pe revoluţionarul (la vre¬ 
mea lui) joc. 

Despre ce e vorba... Ca şi Archimedean 
Dinasly, Aquanox es\e un sub sim în care ac¬ 
centul este pus pe action. 

Ai la dispoziţie un submarin, câţiva prie¬ 
teni, niscaiva arme şi un tupeu imens... nu îţi mai 
râmâne decât sâ porneşti la luptâ. 


My nome is Flint 

Povestea este relativ simplâ... Clasicul râz- 
boi atomic dintre cele mai mari puteri militare 
de pe Pâmânt duce la decimarea populaţiei şi 
obligâ supravieţuitorii sâ se refugieze în uriaşe 
metropole subacvatice. Dupâ un timp, „pâmân- 
tul" este dat uifârii (cu tot cu pajiştile şi pâdurile 
sale mioritice) dar viaţa continuâ sâ se dezvolte în 
adâncurile oceanului. 

Au trecut cinci ani de la finalul poveştii din 
Archimedean Dinasty \ar oamenii tot nu au 
ajuns sâ înveţe din propriile lor greşeli. Omeni¬ 
rea se aflâ iarâşi pe marginea prâpastiei... un 
încrâncenat râzboi civil mistuie capitala Federa¬ 
ţiei Atlantice, piraţii controleazâ mai toate rutele 
de transport iar armata scapâ de sub control 
un experiment ştinţific ce trezeşte la viaţâ crea¬ 
turi gigante, dornice de râzbunare. 
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Intri în rolul lui Emerald „Dead Eye" Flint 
(acelaşi ca în Archimedean Dinasty^, un mercenar 
pornit sâ descopere secretele unei bande de pi¬ 
raţi numitâ „The Crawlers". Te trezeşti astfel în mij¬ 
locul unei lumi în hoos, având la dispoziţie doar 
un mic submarin, nişte arme şi câţiva prieteni de¬ 
votaţi. Producătorii au plecat urechea la obser¬ 
vaţiile celor care au jucat Archimedean Dinasty 
şi, pe baza acestui feedback, au îmbunâtâţit 
anumite părţi ale jocului pentru a ridica nivelul 
gameplay-ului. Predecesorul lui Aquonox era 
un joc destul de complex în care un jucător moi 
neexperimentat se putea pierde cu uşurinţă, o 
urmare logică fiind apariţia frustrării şi arunca¬ 
rea jocului cât mai departe de calculator. Cei 
de la Massive au simplificat însă mult controlul 
submarinului, un joystick cu patru butoane sau o 
combinaţie clasică de tastatură+mouse fiind de 
ajuns pentru a te putea descurca cu brio prin 
lumea din Aquanox. Va fi acuma mult mai uşor 
să te concentrezi asupra acţiunii de pe ecran şi 
nu asupra controalelor (de unde şi înclinaţia ac¬ 
centuată a jocului spre un action exploziv). 

Modul de structurare a misiuniilor a fost şi 
el schimbat. Astfel, producătorii promit că story- 
line-ul va fi mult mai „direct" în Aquanox decât 
a fost în Archimedean Dinasty, asta însemnând 
în primul rând că nu va mai trebui să cauţi dis¬ 
perat noi misiuni prin toate oraşele din joc... te 
vor găsi ele pe tine. Sună probabil un pic ciu¬ 
dat, chiar îngrijorător. Pe de o parte se pierde 
din sentimentul acela de libertate dar te poţi in¬ 
tegra mult mai uşor în poveste. E o abordare 
destul de periculoasă, dar eu unul îmi pun toată 
încrederea în cei de la Massive Development. 

Apropo de libertatea de acţiune în joc... 
Aquanox e departe de a avea totuşi un storyline 
linear pentru că prietenii şi duşmanii îi poţi alege 
singuri, poţi vorbi cu orice NPC vrei şi în ce 
ordine doreşti, ceea ce va afecta cursul jocului, 
iar modul în care te descurci de<3 lungul unei 
misiuni va influenţa dezvoltarea ta în continuare. 

Ah... să nu uit. In joc vei aveo posibilitatea 
să întâlneşti majoritatea NPC-urilor şi personaje¬ 
lor principale din Archimedean Dinasty... asta 


pentru cei mai nostalgici. Pe lângă modul single- 
player, Aquanox promite şi un multiplayer foarte 
atrăgător. Chiar dacă există şi un clasic mod 
deathmatch, producătorii s-au axat în principal 
pe dezvoltarea unui mod de joc cooperativ. Şi 
având în vedere multitudinea de nave şi arme 
ce pot fi alese precum şi anumite părţi ale 
gameplay-ului ce obligă la o abordare mai 
subtilă a jocului (poţi folosi curenţii pentru a trece 
nedetectat de inamici) nu pot decât să le dau 
dreptate. Gândiţi-vă la o combinaţie de 
Counter-Strike cu Thief... mă rog, e deplasat 
dar totuşi... nu ar fi frumos? 

Krass 

Dar lucrul care a atras cel mai mult atenţia 
tuturor nu este gameplay-ul, nici storyline-ul, nici 
pedigree-ul, ci engine-ul grafic. Aquanox se anun¬ 
ţă a fi unul dintre primele jocuri care vor folosi din 


plin noul GeForceS (de fapt, NVIDIA a şi ales 
jocul pentru toote prezentările plăcii grafice mai 
sus menţoinate). Cei de la Massive Develop¬ 
ment au avut din timp acces la tehnologia din 
spatele GeForce3-ului şi au folosit din plin toate 
capacităţiile acestei noi plăci grafice. Tot ceea 
ce aduce nou GeForce3 a fost implementat şi în 
Aquanox aşa că jocul prezintă cea mai impre¬ 
sionantă grafică văzută până acuma pe PC. En¬ 
gine-ul din spatele jocului, denumit Krass, impre¬ 
sionează prin uşurinţa cu care poate crea un 
univers imens şi detaliat. „Terenul" din Aquanox 
este format din nu mai puţin de 2 milioane de 
poligoane, asta însemnând orice de la nisipul de 
pe fundul mării până la algele ce se unduie în 
bătaie curenţilor. Şi toate acestea la o calitate şi 
fluiditate nemaivăzută până acuma. 

Iar dacă echipa de graficieni de la Mas¬ 
sive îşi face bine treaba, acel univers întunecat, 
umed şi înspăimântător de care vorbeam la în¬ 
ceputul articolului s-ar putea să fie mai real de¬ 
cât credeaţi. Aşa că puneţi ceva bani la ciorap, 
pregătiţi-vă de un upgrade, pregătiţi un joystick, 
ceva floricele şi un scaun confortabil... pentru 
că Aquanox merită, vă spun eu de pe acum. 
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D ocâ or fi sâ aleg un titlu definitoriu pen¬ 
tru Westwood, acesta ar fi cu siguran- 
ţâ Command&Conquer. Cea mai im- 
portantâ serie din lumea RTS-urilor, sute de mii 
de foni, milioane de dolari şi continuâri dupâ 
continuări. Aşa câ mul|i dintre voi vor sări ime¬ 
diat: „Uau! Un alt RTS!!!”, dar trebuie să vă dez¬ 
amăgesc şi să vă anun}, în cazul în care nu aţi 
aflat până acum, că Renegade este un action în 
sensul cel mai adevărat al cuvântului. Singura 
problemă ar fi că so întâmplat ca tocmai luna 
aceasta să fi fost nevoit să testez şi X-COM 
Enforcer, aşa că nu mă pot abţine să nu re¬ 
marc câteva asemănări între cele două titluri şi 
îmi rezerv dreptul de a fi un pic sceptic în legă¬ 
tură cu Command&Conquer Renegade (hai, 
vă rog, măcar un pic, acolo...). 

Istorie 

Recunosc, sunt genul de om (sau, mă rog, 
gamer) care prefera să joace Z pe vremea 


când Command&Conquer era în vogă aşo 
că, să îmi fie cu iertore, nu am fost niciodată un 
fan al seriei. Mai mult decât atât, toată zarva 
asta ce s-a creat în jurul seriei m-a lăsat de la 
un timp rece, mai ales din cauza tendinţei celor 
de la Westwood de a scoate din ce în ce 
mai multe (şi mai proaste) sequel-uri. 

Dar, ideeo de a putea să mă plimb ne¬ 
stingherit printr-o bază a GDI-ului sau a NOD- 
ului într-un joc first person a reuşit să trezească în 
mine un interes furibund la care nu mă aşteptam. 

Jocul trebuia să aporă în prealabil prin 
1999 dar după ce a captat atenţia majorităţii 
gomerilor, Command & Conquer Renegade s- 
a dus încet la fund, Westwood nu a moi dat 
nici un fel de date despre el (doar că nu a fost 
anulat) aşa că, într-un final lumea l-a cam dat 
uitării. Asta până lunile trecute când West¬ 
wood 1-0 scos iar, cu mare tam-tam, la rampă. 

Poate vă mai amintiţi din primul Com- 
mand&Canquer 6e un personaj numit Com- 
mando, unul dintre cele mai puternice unităţi de 


care dispuneai în joc, capabil să 
reducă la tăcere o întreagă ar¬ 
mată de soldaţi NOD fără 
prea multe probleme. Ei, în 
Renegade personajul pe 
care îl veţi controla se nu¬ 
meşte Nick „Havoc" Porker, 
un căpitan veteran făcând parte 
din unităţile de commando ale GDI- 
ului. Obiectivul tău principal este acela de 
a salva 3 oameni de ştiinţă de-oi GDI-ului 
ce au fost răpiţi de generalul Gideon 
venshaw, mâna dreapta a lui Kone (h< 
că trebuie să ştiţi cine este Kanel). Ra- 
venshaw îi foloseşte pe cei trei pentru 
un proiect misterios numit Re-Gene- 
sis. Toată fuga asta a ta după cei 
trei se va desfăşura de-a lungul a 
11 misiuni. Nu vă speriaţi de nu¬ 
mărul relativ mic de misiuni, produ¬ 
cătorii ne promit că acestea vor fi 
cu adevărat URIAŞE, o misiune în- 
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sumând cel puţin câteva ore bune de joc. 

Spuneam moi înainte de posibilitatea de 
a te plimba nestingherit printr-o bazâ GDI. Mai 
mult decât atât, vei putea sâ vizitezi interiorul 
clâdirilor dintr-o bazâ, lucru pe care orice 
fan C&C şi-l doreşte, nu? Şi mai şi... 
aceste clâdiri (şi toatâ baza pânâ la 
urmâ) nu apar în joc doar ca elemente 
de decor. Fiecare clâdire are menirea 
ei şi locul sâu în întregul plan strategic 
(fhewl). Aşadar, uzina de maşini 
produce Harvestere ce co¬ 
lectează tiberium care es¬ 
te depus la rafinârie, de 
unde este prelucrat şi... 
aţi prins ideea. De 
asemenea, bunul 
mers al unei baze 
depinde direct 
de starea fie- 
cârei clâdiri. 
Astfel, daca 
distrugi rafinâria, 
baza nu va mai 
avea resurse, dacâ 
distrugi uzina de maşini, 
nu vor mai fi produse ve¬ 
hicule etc. Mai mult de¬ 
cât atât, distrugerea unei 
baze inamice se va face 
cam în acelaşi mod ca în 
celelalte titluri din serie. 
Trebuie sâ ai grijâ de siste¬ 
mele defensive ale ba¬ 
zei, apoi sâ ataci princi¬ 
pala sursâ de resurse 
(rafinâria) şi aşa mai de¬ 
parte. Modul de abor¬ 
dare a misiunilor 
depinde în totalitate 
de tine (lucru care 
este deja luat ca 
implicit pentru orice 
joc care se res¬ 
pecta). Vei putea 
sâ intri într-o bazâ 
inamicâ trâgând 
în stânga şi în 
dreapta ca un 
bezmetic, cu 





mitraliera în mânâ şi aruncând câte 10 gre¬ 
nade deodotâ. Dar vei putea sâ adopţi şi o 
tacticâ mai „subtilâ" în „relaţiile" tale cu inamicii. 
Te poţi strecura nevâzut pe lângâ ei, poţi sâ îi 
omori în linişte etc. Şi asta ^i va fi de folos, mai 
ales câ vor exista misiuni în care ţi se cere sâ re¬ 
cuperezi un anumit obiect dintr-o bazâ inamicâ 
plinâ de soldaţi sau sâ dezarmezi sistemele de 
siguranţa ale unei baze pentru ca oamenii tâi 
sâ poatâ porni un atac decisiv. 

în timpul acestor misiuni te vei folosi de un 
armament foarte bogat, în care vei regâsi cam 
toate armele din Command & Conquer-ul ori¬ 
ginal. Pe lângâ posibilitatea de a folosi aceste 
arme, în Renegode vei putea conduce orice 
vehicul îţi iese în cale (vehicule care sunt şi ele 
luate din primul joc al seriei). Aşa câ te vei pu¬ 
tea sui într-un Harvester şi vei putea curâţa sol¬ 
daţii inamici în stilul Carma, sau te vei putea sui 
într-un buggy alâturi de un soldat de-al tâu şi vei 
putea opta pentru a prelua controlul volanului 
sau al mitrolierei din dotare. 


...şi altele 


Grafic, jocul aratâ impresionant. Nu ştiu la 
ce versiune a ajuns engine-ul din Command & 
Conquer Renegode de când jocul a intrat în pro¬ 
ducţie, dar cert este câ de fiecare datâ când 
se arata ceva nou din joc totul aratâ din ce în 
ce mai bine. Dupâ cum ziceam, misiunile vor fi 
imense aşa câ engine-ul va trebui sâ fie capa¬ 
bil sâ se descurce cu un numâr foarte mare de 
poligoane. 

Locaţiile prin care te vei plimba de-a lun¬ 
gul jocului vor fi recunoscute imediat de fonii 
seriei dar vor fi adâugate şi câteva hârţi în ca¬ 
re acţiunea se va desfâşura în peisaje nem- 
aîntâlnite pânâ acum într-un joc Command & 
Conquer. 

Sunetul va juca un rol important în joc, mai 
ales în momentele în care va trebui sâ abor¬ 
dezi o misiune într-un mod mai subtil. Spre exem¬ 
plu, vei avea la dispoziţie un sniper rifle care 
îţi oferâ posibilitatea de a asculta 
conversaţiile inamicilor. De asemenea, 
adversarii vor reacţiona la stimulii au¬ 
ditivi, aşa câ va trebui sâ fii atent 
ca atunci când elimini un inamic 
nu atragi atenţia întregii baze. 


în afarâ de modul single-player, Command 
& Conquer Renegode va oferi şi un mod multi- 
player extrem de interesant. Pe lângâ de acum 
clasicele moduri Deatmatch, Team Deathmatch 
şi Capture the Flag, cei de la Westwood pro¬ 
pun unul numit C&C Mode, care reprezintă, 
într-un fel sau altul, abordarea 1 'st person a cla¬ 
sicului joc de strategie. Douâ echipe, NOD şi 
GDI, îşi vor disputa supremaţia pe o hartâ ca 
într-un joc de strategie. Asta înseamnâ câ Har- 
vesterele vor trebui folosite la strângerea de 
tiberium, vei putea construi noi vehicule şi îţi vei 
putea upgrado armele. în teorie sunâ deo drep¬ 
tul spectacular, iar dacâ Westwood reuşeşte 
sâ aplice teoria cu brio şi în practicâ, atunci 
m-ou câştigat definitiv de partea lor. 

în concluzie, dacâ nu 
cumva va fi din nou 
amânat, peste foarte 
puţin timp ne vom de¬ 
lecta cu un joc ce 
se anunţa a fi im¬ 
presionant. 
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NBA Lhre 2001 

Ce poţi sâ mai spui decât: „It's show time!" 


E varâ iar! E varâ iori râsunâ din boxele 
Yamaha aşezate cuminji de-a dreapta şi 
' i( ■ ) stânga monitorului. Aceleaşi gân¬ 
duri râzbat din cerebelele miilor de tineri şi ado- 
I lescenfi ce de-abia aşteptau sâ arunce hainele 
I groase de iarnâ pentru a-şi desfâşura echipa- 
. mentul de varâ pe terenurile de baschet din 
curtea şcolii, liceului sou facultâfii. în timp ce unii 
' nu ezitâ sâ transpire un pic etalându-şi talentul 
I la aruncatul mingii la coş, alfii preferâ intimita- 
1 tea şi comoditatea calculatorului personal alâ- 
I turi de edifia 2001 a seriei NBA Live. 

I Iove this game! 

^ Simulatoarele sportive au început sâ devi- 
I nâ o pasâre rarâ. De câfiva ani buni, de când 
EA Sports şi-a impus categoric dominaţia asu- 


pro acestui segment de piafâ, nimeni nu prea 
mai are curaj sâ le atace supremaţia. Astfel se 
face câ an de an am „neplâcerea" de a reve¬ 
dea aceleaşi titluri, toate cu provenienţâ EA 
Sports. Totuşi, din fericire pentru noi, divizia 
sportivâ a Electronic Arts demonstreazâ, cu 
mici excepţii, câ nu degeaba sunt lideri incon¬ 
testabili pe piaţâ. 

NBA Live 2001 soseşte, în mod clasic. Io 
începutul primâverii oducându-ne toatâ câldura 
şi spectaculozitatea poate celui mai iubit sport 
de pe mapamond, imediat dupâ fotbal. Ca şi 
anul trecut de pe cutie ne întâmpinâ figura în- 
crâncenatâ a lui Kevin Garnett, vedeta echipei 
Minessotta Timberwolves. Alâturi de el, toate 
vedetele NBA se vor reîntâlni şi vor purta jucâ- 
torii în lumea mirificâ a baschetului american. Bi¬ 
neînţeles câ echipele au fost un pic refâcute 



astfel încât sâ respecte transferurile de peste 
varâ şi componenţa oşa cum arâta în noiem¬ 
brie anul trecut. 

Dupâ o trecere succintâ peste manual, sâ 
vâd ce mai e nou prin joc, am purces la instala¬ 
rea şi implicit „degustarea" produsului. Nu micâ 
mi-a fost uimirea când dupâ ce am apâsat pe 
ultimul buton de start, iar sângele începea deja 
sâ simtâ adrenolina competiţiei, sâ-mi dau sea¬ 
ma câ jocul meu consta de fapt în întoarcerea 
la desktop-ul Windows-ului. A urmat un şir scurt 
de celebre epitete româneşti dupâ care ime¬ 
diat cercetareo adâncâ a programului pentru a 
detecta problema. Şi aceasta şi-a iţit imediat ca¬ 
pul atunci când mi-am înfipt nasul în fişierul se- 
tup3D.ini unde, deşi programul de setup îmi de¬ 
tectase placa Voodoo 5 5500, continua sâ 
scrie câ plâcile video cu cip 3dfx nu sunt su¬ 
portate. Cu un zâmbet malefic am şters cuvân¬ 
tul „unsupported" (ceea ce recomand tuturor de- 
ţinâtorilor de plâci Voodoo) şi exact cum m-am 
aşteptat nu am mai avut probleme în lansareo 
jocului. Şi uite aşa, seria NBA Live puncteazâ 
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Iq mine primo bilâ neogrâ, de porcâ nu era 
suficient câ începuserâm sâ ne întrebăm dacă 
moi ore rost oporifio unor noi jocuri ale seriei, 
de vreme ce îmbunătăţirile sunt din ce în ce 
moi puţine Io număr şi din ce în ce moi puţin se¬ 
sizabile. Numai un ochi expert, obişnuit cu re¬ 
gulile sportului şi cu mişcările jucătorilor, or pu¬ 
tea observa fără probleme prezenţa câtorva 
mişcări noi în arsenalul sportivilor. 

Cel moi important este însă faptul că per¬ 
sonalitatea jucătorilor şi a echipelor care înce¬ 
puse să se contureze încetul cu încetul în jocu¬ 
rile anterioare, este acum din ce în ce mai bine 
realizată şi implementată. Dacă în urmă cu câ¬ 
teva generaţii, singura modalitate de a deose¬ 
bi jucătorii erau numerele de pe tricou, în timp 
ce tot mai multe elemente au început să-şi focă 
loc. Au venit mai întâi chipurile jucătorilor, apoi 
statura, culoarea pielii, pentru ca în ultimele ge¬ 
neraţii texturile să fie tot mai elocvente ducând 
detaliul până la nivelul fibrelor musculare pe 
core jucătorii şi le etalează cu atâta plăcere. 
Cel mai important însă este faptul că stilul de 
joc al sportivilor este ceea ce îi remorcă din 
mulţime. Shaq O'Neal demolează totul sub 
panou în timp ce la aruncările libere continuă 
să dezamăgească. Twin Towers (Robinson şi 
Duncan) fac legea sub panou atât ofensiv cât 
şi defensiv. Cari Webber este absolut imposibil 
de ţinut, iar Vince Carter joacă la Toronto Rap- 
tors fără schimbare. Toate aceste calităţi indivi¬ 
duale ale jucătorilor sunt otent speculate de 
coechipierii lor aşa cum de altfel se întâmplă şi 
în realitate. LA Lakers este construită pe cuplul 



Shaq - Kobe, ca să dau un exemplu din echi¬ 
pa mea favorită. în rest, ce pot să spun, jocul 
păstrează întreaga strălucire şi spectaculozitate 
a sportului pentru care pierdem fără nici o un¬ 
dă de regret nopţile de sâmbătă sau duminică 
seara urmărind transmisiunile directe de la TVR 
2 (măcar atât mai merită văzut la televizor). 

Fie că joci un meci de plăcere, fie că te 
arunci în focul campionotului sau chiar al mai 
multora (prin intermediul Franchizei), nu poţi să 
nu recunoşti că baschetul este şi va rămâne 
mult timp de acum încolo una din cele mai fru¬ 
moase discipline sportive. Iar atunci când poţi 
deveni prezenţă fizică, construindu-ţi propriul ju¬ 
cător după chipul şi asemănarea ta, pe care 
să-l arunci în focul luptei şi să-i urmăreşti cariera 
de-a lungul sezoanelor, plăcerea NBA-ului te 
va cuceri definitiv. 

Sub panou 

Dacă ar fi să încep acum să descriu ele¬ 
mentele tehnice ale jocului nu aş face decât să 
repet aproape toate cele spuse în articolul de 
anul trecut dedicat bătrânului, de acum, NBA 
Live 2000. Pur şi simplu este acel joc pentru 
care merită să dai toţi banii din lume pentru a 
deţine o placă video 3D cât mai bună. Este 
acel joc pe care nu poţi spune că l-ai jucat 
dacă nu foloseşti detaliile la maxim. Jucătorii 
sunt realizaţi ultra-realist, mişcarea şi animaţia 
lor (tehnologia MOCAPîşi spune cuvântul) 
putând umple de gelozie orice baschetbalist 
autohton. Din păcate, au început să-mi lipsească 



acele mici cut-scene-uri în care jucătorii îşi expri¬ 
mau bucuria în urma unei reuşite de excepţie. 
Stadioanele, echipamentele, tribunele, toate , 
poartă emblema calităţii, eu cel puţin nereuşind 
să le găsesc nici un cusur. La nivel sonor, co- | 
mentariul lui Don Poier este o încântare alături 
anunţurile crainicului sălii. însă poate ceea ce 
m-a impresionat cel mai mult (şi care de altfel 
mi-a şi lipsit cel mai mult în timpul scurtei mele 
vieţi baschetbalistice) sunt manifestările publicu¬ 
lui. Acea sală plină ce te încurajează cu frene- ' 
zie, care exultă ori de câte ori reuşeşti un dunk ^ 
spectaculos şi care este alături de tine în mo¬ 
mentele grele strigând cu disperare: „Defencel 
Defencel". Atmosfera de spectacol care te 
poate determina să dai tot ce ai mai bun din 
tine este din nou unul din punctele forte al jocului. 

în continuare, chiar dacă nu aduce inovaţii 
extraordinare, NBA Live rămâne cel mai bun 
simulator de baschet de pe piaţă. Şi în conti¬ 
nuare mi-e greu să cred că va mai reuşi cineva 
vreadată să detroneze această serie de pe pie¬ 
destalul pe care a fost urcat de producători, 
dar şi de noi cumpărătorii cei mulţi şi fericiţi ori 
de câte ori NBA Live prinde din nou viaţă indi¬ 
ferent de indicele din coadă. 

Claude 
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K ao este un cangur galben. Kao trâieşte 
într-un fel de paradis. Kao este cuminte 
şi tot ceea ce face este sâ se simtâ bi¬ 
ne şi sâ se joace. Intr-o bunâ zi însâ Kao capâ- 
tâ nişte apucâturi de ucigaş în serie şi vâzând 
un fluturaş zbenguindu-se deasupra florilor şi 
firelor de iarbâ, Kao atacâ fârâ milâ gâza îna- 
ripatâ. Fluturele încearcâ cu disperare sâ-şi sal¬ 
veze ultimele ore ale viejii efectuând manevre 
de evaziune prin aer. în cele din urmâ fluturele 
reuşeşte sâ prindâ ceva vitezâ şi altitudine fâ- 
cându-l pe Kao sâ-l urmeze prin micul paradis 
verde unde trâia acesta. în fugâ, Kao trece pe 
lângâ a doua entitate prezentâ în micul para¬ 
dis, şi anume un ursuleţ koala care probabil şo¬ 
cat de apucâturile barbare ale cangurului, îşi 
pierde echilibrul din copacul în care stâtea ori¬ 
cum fârâ sâ clipeascâ şi code. Dar la un mo¬ 
ment dat, fluturele urmârit de Kao reuşeşte sâ 
se înalţe spre cerul albastru lâsându-l pe Kao 
sâ-şi întâlneascâ cruntul destin: dintr-o tufâ douâ 


mâini roz, cu nişte gheare, apar pentru a... Mu¬ 
zica dâ dimensiune tragicului. Dar vai! Kao este 
prins într-o capcanâ. într-o cuşcâ cu gratii de lemn. 
Kao este surprins. Dar, spre norocul lui, i se oferâ 
douâ mânuşi de box pentru a se elibera. 

Purgatoriul 

Ce am putut deduce eu din intro-ul jocului 
puteţi citi mai sus. Desigur, secvenţele sunt filtra¬ 
te de personalitatea meo şi în consecinţâ re- 
flectâ, pe undeva, a mea stare de spirit. Pe de 
altâ parte, este cel mai plauzibil scenariu pe 
care am putut sâ-l încropesc ca motivaţie pent¬ 
ru aventura lui Kao. 

Aşadar, zic eu, Kao s<j luat de fluture, a 
fost prins de un nenea care, şi tot eu zic, vrea 
sâ-l pedepseascâ pentru râutatea sa. De aici 
începe odiseea lui Kao, drumul iniţiatic, probele 
pe care Kao trebuie sâ le treacâ pentru o se re¬ 
întoarce în paradisul sâu verde unde-l aşteaptâ 


ursuleţul Koala. în aventura sa, Kao nu are mo¬ 
tive pentru a panica sau a dispera. El are la în- 
demânâ o hartâ, pusâ la dispoziţie cu gene¬ 
rozitate de producâtorii jocului - cei de Io 
X-ray. Tot la dispoziţia cangurului galben mai 
stau şi nişte mânuşi de box roşii - frumos lustru¬ 
ite şi nişte steguleţe pe care Kao le poate lâsa 
în urma sa pe post de check-point-uri. 

Tot jocul, toatâ aventura cangurului nostru, 
este foarte foarte simplâ. Kao trebuie sâ se de¬ 
plaseze de-a lungul unui nivel pentru a-l termi¬ 
na. Singurele probleme care apar însâ pot fi 
diverşi inamici sau diverse capcane. Partea bu¬ 
nâ este câ inamicii îi poţi vedea de la un kilo¬ 
metru iar capcanele sunt anunţate de câte un 
semn. Pentru a trece de inamicii sâi, şi anume 
de foci, oameni de zâpadâ, pinguini, marinari, 
rechini, urşi, etc, Kao se poate folosi de douâ 
mişcâri de atac: cangurul nostru poate lovi re¬ 
petat cu mânuşile de box evaporând inamicul, 
sau poate executa o piruetâ lovind inamicul cu 
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o sa coadâ. De-o lungul unui nivel, Kao poate 
gâsi, docâ ore noroc, o grâmodâ de lucruri. în 
primul rând, cel moi des, Koo vo gâsi nişte mo¬ 
nezi. Bani, într-un cuvânt. Docâ aceşti bani sunt 
odunofi cu conştiinciozitate, cangurul nostru poa¬ 
te dobândi o viofâ în plus. Şi deci o şansă în 
plus de o termina aventura sa cu bine. La o su¬ 
tă de monezi hop! şi via}a. în drumul sâu, eroul 
nostru se poate răni pierzând astfel din energio 


§ 



sa. Pentru a-şi reface energia, Kao trebuie sâ 
găsească inimioare. Dacă la un moment dat 
Kao dâ de un inamic de care nu prea poate 
trece, sau care este amplasat incomod, el poa¬ 
te arunca cu o mânuşă de box. Dar aten}ie, 
căci aceste mânuşi sunt limitate şi ele nu se gă¬ 
sesc la tot pasul. 

Dacă are noroc, Kao poate gâsi în anu¬ 
mite locuri câte un cap de cangur care sâ-i 
ofere o viajâ instontaneu, iar dacă este atent 
poate gâsi nişte steguleţe pe care le poate 
lâsa mai târziu în anumite locuri. în cazul în 
care Kao decedează, el îşi va relua drumul de 
la ultimul stegule} lăsat în drum. Pentru a face lu¬ 
crurile şi mai interesante, producătorii, au mai 
introdus un element surpriză, şi anume un semn 
de întrebare care o dată luat poate să-l ajute 
pe Kao dându-i energie, viaţă sau un număr de 
monezi sau poate să-i ia din energie. în cele din 
urmă, Kao mai poate colecta un mic vârtej careî 
va permite să ţopăie mai repede pentru o scurtă 
perioadă de timp, sau poate colecta un cub de 
gheaţă care va imobiliza pe inamici, permiţând 
lui Kao un atac fără probleme. 


(K)Kao pe pâine 

Cangurul nostru, simpatic de altfel, are de 
străbătut spre mântuirea sa 25 de niveluri, des¬ 
părţite între ele (la fiecare 5) de câte un nivel 
cu un singur boss. Un inamic mare şi rău pe ca¬ 
re Kao va trebui să-l învingă făcând apel la in¬ 
teligenţa sa de cangur. Odată ce un nivel a 
fost terminat, acesta se va colora pe hartă iar 
următorul va putea fi selectat, şi deci început. 
Toate nivelurile terminate pot fi reluate în orice 
moment în cazul în care nu aveţi ce face, sau 
(zic producătorii) vreţi să vă distraţi. Nivelurile 
diferă de la unul la altul, astfel Kao se va plimba 
prin iarbă, prin zăpadă, pe vapoare, pe insuliţe, 
pe nave, pe etc. 

în anumite locuri, Kao poate da de nişte 
vârtejuri, şi ele simpatice, care să-l teleporteze 
instantaneu, şi anume după perioada de „load- 



ing", într-un nivel bonus unde Kao poate să adu¬ 
ne multe multe monezi. 

Cinci dintre niveluri sunt ceva mai speciale 
în sensul că eroul nostru se va deplasa, pe 
rând, cu câte un planor, snowboard, bărcuţă, 
scuter spaţial şi una bucată crocodil. în aceste 
nivele Kao trebuie să dea dovadă de dexte¬ 
ritate şi să termine nivelele cât mai repede. 

Kao nu e de kko 

Deşi simplu, jocul respectă în întregime, de 
la un cap la altul, şi într-un fel de lăudat, reţeta 
clasică a unui joc platformă. Grafica este per¬ 


fectă. Culorile sunt perfect alese, culori vesele, 
deschise, optimiste. Totul este 3D. Mediul încon¬ 
jurător este excelent realizat. Copăcei care se 
mişcă dansând. Căsuţe cu acoperiş de paie. 
Inamici cu zâmbetul pe buze, îmbrăcaţi şi ei 
hazliu - că nici nu mai ştii sigur dacă sunt inami¬ 
ci, păcat că au prostul obicei de a te ataca. Ob¬ 
stacolele din joc sunt săriturile dintr-un loc în altul 
sau evitarea de coliziuni cu anumite obiecte. 
Totul este făcut ca în cărţile cu poveşti - ceea 
ce şi-au propus şi producătorii de altfel. 

Muzica este numai potrivită pentru fiecare 
nivel, liniştită cu sunete jucăuşe sau mai ritmată 
când e vorba de un nivel contra timp, singurul 
lucru ce se poate reproşa este monotonia, adi¬ 
că dacă mori la un moment dat şi reîncepi nive¬ 
lul reîncepe şi melodia şi la un moment dat poa¬ 
te deveni al dr@q de enervant. 

Câteodată mai este greu şi controlul asu¬ 
pra personajului, şi anume în anumite nivele şi lo¬ 
curi unde acţiunea nu se mai vede din spatele 
cangurului ci din lateral. 

în rest, toate bune şi frumoase. Dacă nu 
aveţi ce face şi vreţi să mai lăsaţi deoparte res¬ 
ponsabilitatea şi stresanto viaţă din Baldur's 
Gate sau Opposing Force încercaţi-l pe Kao. 


Hai pa! 

ThE_eNd 
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Pierdut fiind, poduri cutreieram... 


T u în mânâ cutia de la Blair Witcb Volume I: 
Rustin Pan, mâ uit la roşul sângeriu ce mi 
I ^ se scurge prin fafa ochiilor, la pâdurea 
I tenebroasă ce râsare din fundal şi mâ gân- 
I dese... „Am o problemâl". Cam aşa... îmi plac 
jocurile de groazâ, horror-urile, jocul cu lumina 
stinsâ, fipetele şi alte descârcâri emoţionale - 
' poate chiar prea mult. Resident Evil, Undying, 

I System Shock (şi 1 şi 2), Atone in the Dark şi 
I multe alte titluri din genul âsta au fâcut sâ tre- 
I mure câmaşa de pe mine. E ciudat însâ cum 
I nu pot rezista în faţa televizorului când ruleazâ 
i un film horror slab, da slab de tot (mult sânge, 

I poveste ioc, zbierete.We want brainll")... mâ 

I albesc la faţâ, închid ochii şi îmi acopâr urechile. 

I Nu ştiu exact care este motivul pentru care re- 
I zist totuşi în faţa „oribilitâţiilor” de pe calculator, 
e probobil doar o pornire de-a mea cu iz mo- 
' sochist. 

' Aşa câ ţin sâ vâ anunţ de la început, deşi 
I asta ar putea descumpâni pe unii, câ nu am vâ- 
I zut filmul „Blair Witch Project", DAR, având în 
I vedere înclinaţia mea spre jocurile care îţi 
I cresc tensiunea, nu m-am putut abţine sâ nu pun 
I mâna şi pe seria Blair Witch (deşi am acapa- 
I rat-o doar parţial... Marius fiind celâialt „neferi- 
I cit" care a s-a pus pe joacâ cu lumina stinsâ). 


Un picnic printre copaci 

Şi nu, nu este imperativ necesar sâ vedeţi 
filmul pentru a „gusta" jocul, însâ cei care l-au 
vizionat au un mare avantaj prin aceea câ se 
pot integra mult mai repede în poveste (spre 
deosebire de noi, ceilalţi, core vom bântui ju¬ 
mate de joc fârâ sâ înţelegem mai nimic). 

Aşadar, despre ce e vorba? Mulţi vor fi 
surprinşi când vor afla câ aceeaşi organizaţie 
guvernamentalâ strict secretâ ce apârea şi în 
Nocturne este prezentâ şi în Blair Witch Vo¬ 
lume I (o „inserţie" destul de ingenioosâ şi plâ- 
cutâîn poveste). Doc Holliday (gândiţi-vâ la 
Toombstone, dar adâugaţi o rochie şi nişte ruj) 
este agentul câruia i se va încredinţa misiunea 
de a cerceta fenomenele deranjant de para- 
narmale ce bântuie oraşul Burkittsville. 

Lâsând-ul acasâ pe Stranger („ieroul" din 
Nocturne cu care mai mult ca sigur are şi o 
relaţie... hmmm... extraprofesionalâ) 
domnişoara Holliday (şi mai e şi necâsâtoritâi) 
porneşte sâ descopere ce se ascunde în spa¬ 
tele unei oribile crime petrecute în mult prea li¬ 
niştitul orâşel din Maryland. 

Raportul oficial al poliţei aratâ câ unul din¬ 
tre cei mai retraşi şi mai stranii locuitori al oraşu¬ 



Nu! Nu mă pune să mă întorc în pădure!!! 



Uitasem să vă spun de stupida „prezenţă” 
din lac... 


lui (Rustin Parr) a râpit şi ucis şapte copii în ca¬ 
drul unui ritual, zic autoritâţiile, satanic. Parr, du- 
pâ ce s-a predat singur, ca sâ vezil, poliţiei, de- 
clarâ însâ câ a fost constrâns sâ ducâ Io bun 
sfârşit oribililele sale crime de câtre o prezenţâ 
maleficâ {Blair Witch) ce stâpâneşte pâdurile 
din împrejurimile oraşului. Vei coborî astfel într-un 
labirint de mistere şi magie ce te va duce într-un 
sfârşit periculos de aproape de adevâr. 

Aventura şi acţiune 

în cadrul periplului tâu rural te vei axa pe 
douâ moduri diferite de abordare a „situaţiei": 
clasicul adventure ce presupune rezolvarea 
unor puzzie-uri, discuţiile cu celâialte personaje 
etc. şi pe acţiune, care implicâ o dozâ bunâ de 
alergat şi împuşcat monştri. 

Povestea jocului însâ te acapareazâ, cel 
puţin pentru început - şi nu numai ea. Toatâ at¬ 
mosfera aceea terifiantâ în care se scaldâ ac¬ 
ţiunea jocului vâ va da frisoane fârâ doar şi 
poate. Engine-ul de Nocturne este unul foarte 
potrivit pentru un asemenea gen de atmosferâ 
tocmai pentru câ se descurcâ excelent când 
vine vorba de a creea o lume în care întune¬ 
ricul şi lumina se contopesc pânâ la un anumit 
punct. Adâugaţi aici şi un sunet excelent realizat, 
cu un background sonor terifiant şi cu momente 
de demenţâ sonorâ ce se combinâ perfect cu o 
tâcere apâsâtoare, şi vâ veţi da seama cât de 
mult s<3 lucrat la aceastâ bucatâ din joc. 



HotDog 
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Chiar dacă am mâinile ca nişte cărămizi tot pot să scriu... dacă vrei, poţi! 



Eu?!! Dar vă spun că s-a împiedicat! 


Ceea ce ar fi putut fi însâ o bună combina¬ 
ţie de action/adventure degradează însă într-o 
învălmăşeală între aceste concepte tocmai din 
cauza engine-ului. 

Sper să nu fiu înţeles greşit; engine-ul de 
Nocturne este chiar drăguţ şi este foarte potrivit 
pentru un joc adventure, dar când vine vorba 
de action, ies la iveală mai multe lipsuri ele¬ 
mentare: lipsa libertăţii de mişcare, poziţiile câ¬ 
teodată aberante ale camerei şi, nu în ultimul 
rând, controlul personajului. 

Partea de adventure a jocului este chiar 
bine realizată, cel puţin pentru început (atât cât 
să te convingă să joci mai departe). Blair 
Witch Volume 1 nu este, din acest punct de ve¬ 
dere, un joc greu tocmai pentru că producătorii 
l-au realizat tinzând mai mult spre un film inter¬ 
activ. Asta înseamnă că vei şti mai tot timpul ce 
trebuie să faci, unde trebuie să mergi... tot ce¬ 
ea ce ţi se cere ţie ca jucător este să-ţi plimbi 
(mai mult sau moi puţin) personajul dintr-o parte 
în cealaltă a oraşului. 

Şi că tot veni vorbo de plimbat... Toată ac¬ 
ţiunea jocului se desfăşoară într-un mic orăşel şi 
în pădurile din împrejurimile sale. Oraşul va fi 
prea puţin vizitat în timpul jocului, el servind mai 
mult ca un loc de odihnă înaintea unei alte incur¬ 
siuni în pădure. Şi halal pădure! l-aş zice mai 
mult un lobirint prin care îţi porţi poşii mai mult 


de 3/4 din joc. Şi este atât de frustrant să 
pierzi timp preţios încercând să găseşti un anu¬ 
mit loc în pădure numai pentru că Doc Holliday 
(care, totuşi, este un agent secret, deci ar trebui 
să fie versată în astfel de lucruri) nu reuşeşte să 
îşi facă o hartă mai inteligibilă şi mai cu cap. 

Cât despre partea de acţiune... aceasta 
intră în categoria „cu ce am mai putea pierde 
timpul dacă tot ne-am pierdut în pădure". Mon¬ 
ştrii (de alfel bine gândiţi ca şi diversitate, că 
nici nu e cazul să aduc aminte de Al-ul lor) te 
vor asalta din toate direcţiile fără milă şi fără 
discernământ. 

Aşa că stai şi trage în ei, mai fugi un pic 
cu spatele, te mai propteşti de un copac, mai 
scrijeleşti pe o ramură o declaraţie de iubire 
eternă pentru Stranger, iar momentul în care re¬ 
alizezi că tocmai ţi s-a terminat muniţia coincide 
(desigur!) cu momentul în care realizezi, cu stu¬ 
poare, că te-ai pierdut... iarăşi!... şi iarăşi!... şi din 
noul... şi, de ce nu$, încă o dată! 


Blair Witch Volume X; 
Vrăjitoarea se întoarce 

Jocul - şi în special povestea sa - are, to¬ 
tuşi, un potenţial enorm, care, dacă este exploa¬ 
tat cu grijă, ne-ar putea aduce nişte titluri de ca¬ 
litate (de abia aştept să citesc şi eu articolul lui 
Morius despre Blair Witch Volume 2]... aşa că 
aviz amatorilor. 

Nu voi spune în nici un caz că Blair Witch 
Volume I: Rustin Porrnu este un joc prost... doar 
că nu este atât de prost pe cât e de stresant. 
Dacă eşti însă un fan al filmului, ţi-l recomand, 
dacă nu ai auzit însă în viaţa ta de Blair Witch, 
te sfătuiesc să ceri jocul unui prieten care este 
mai în temă şi să-l încerci măcar un pic. 

Dacă îţi place, fii fericit, dacă nu... bine ai 
venit alături de noi! 

Mitza 



O discuţie ca între femei... 
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Blair Witch Volume II: 



„Domnu'!?... DomnuM?... Nu vâ e bine?..." 
(The Legend of Coffin Rock - traducere 
libero dupâ replica de început) 


S I iatâ cd avem ocazia s5 ne dâm un pic 
in bârci, noi cei de Io LEVEL, şi sâ facem 
^ douâ articole diferite, cu autori diferifi, 
despre cam acelaşi subiect. Câ doar, ce mare 
diferenfâ poa' sâ fie între prima parte a trilo¬ 
giei Blair Witch, adicâ Volume I: Rustin Parr, de¬ 
spre care se dâ cu pârerea Mitza, şi cel deol 
doilea volum al acesteia, The Legend of Coffin 
Rock, asupra câruia mâ voi exprima eu? Uite 
câ avem ocazia sâ facem un mic test compara¬ 
tiv de obiectivitote, sâ vedem cât de diferite pot 
fi opiniile noastre, toman în interiorul redacfiei. 

Pro „Global Worming" 

Şi se fâcea câ era o pâdure tare ciudatâ, fâ- 
râ de alte animale decât neşte legâturi de vreas¬ 
curi umblâtoare şi câteva ciurde de dobermani. 
Acolo este deşteptat de glâsciorul cristalin al unei 
fetife albe la fa|â precum cei şapte pitici când o 
descopereau pe Albâ ca Zâpada moartâ în pâ- 
puşoi dupâ vizitele mamei vitrege... âââ... este 
deşteptat... mami, mami, cine este deşteptat? Ei bi¬ 
ne, chiar eroul jocului nostru. A cârui fafâ este gri. 

Fârâ nici o ezitare semnificativâ, fâtucica îl 
duce pâ nenea gri la mam'mare acasâ, ca sâ 
îl repare nifel, câ nenea pare dus râu şi cu pier¬ 
deri de sânge pe fafâ. Bunicuţa semneazâ 
scurt de primire şi-l potriveşte pe domnu' cu de¬ 
fect la o curâ de remedii naturiste şi adjuvante 
mistice de eficacitate metafizicâ sparitâ, pre¬ 
cum: „Sâ deie Dumnezeu sânâtatel". Ceea ce 


vâ doresc şi vouâ. Dar, în plin taiul tratamentului 
(aţi remarcat pleonasmul?), fâtuţa este sustrasâ 
din casa din pâdure a bunicii de câtre duhuri râu 
intenţionate, aflate sub directa îndrumare a unui 
cetâţean blestemat, despre care se bânuieşte 
câ ar fi vrâjitoare. Legendele nu sunt foarte 
clare asupra sexului creaturii umane cu pricina, 
deci pariurile nu s-au încheiat încâ. Ceea ce 
trebuie sâ reţinem este câ pâdurea localâ este 
bântuitâ, şi multe lucruri rele s<3u petrecut şi se 
vor mai petrece pentru pietonii fârâ de cruce 
la îndemânâ ce îndrâznesc sâ se aventureze 
pe satanicul carosabil maro de frunze moarte 
al pâdurii din Burkittsville, Maryland. Metaforâ. 

Da' eu cred câ mai simplu era sâ fie Pâ- 
mânful atât de poluat încât, în urma creşterii tem¬ 
peraturilor Io nivel global, pâdurea din Bur... sâ 
ia foc spontan şi sâ ardâ împreunâ cu toate mi¬ 
zeriile dintr-însa. Eventual, pompierii s-ar fi fâcut 
câ le naşte nevasta în timpul âsta. Şi câ ei sunt 



Râul şi ramul, duşmani de temut ai 
răbdării mele 



O „excelentă” perspectivă asupra unei 
lupte puzzie. Unde este Lazarus? (1). 


nevasta, bineînţeles. Aşa, n-ar mai fi fost nevoie 
de aventurile lui Lazarus printre copaci, în câu- 
tarea odorului Iu' mamae, care o vrea înapoi 
pe fata cea cuminte şi albâ la faţâ precum 
Scufiţa Roşie când se asfixia lent în burta Lupu¬ 
lui. FeeI the pain... 

Forest of the Lost Chiidren 

La o primâ vedere, engine-ul Nocturne fo¬ 
losit de producâtorul Human Head Studios 
pentru o da graficâ ideii din trilogia Blair Witch 
nu iese în evidenţâ prin nimic. Decât prin spaţiul 
gigantic pe care îl ocupâ pe HDD, adicâ vreo 
900 MB, pentru un joc pe care eu l-am termi¬ 
nat în 5 (cinci) ore, fârâ o vedea absolut nimic 
spectaculos sau mâcar interesant sub aspectul 
graficii în acest The Legend of Coffin Rock. 
Perspectiva este una de tip bird eye view, iar 
personajul evolueazâ în screen-uri de decoruri 
fixe, engine-ul fiind pe undeva asemânâtor cu 
cel folosit de Cryo pentru quest-urile sale, cum 
sunt Time Machine sau Odissey. Dar, ce dife- 
renţâ în favoarea celor de la Cryo!... 

Pânâ la urmâ, celor cu oorecare experienţâ 
în ale jocurilor, aşa, cam din timpurile când se tre¬ 
cea de la 386 la 486, le spun câ seria Blair 
Witch seamânâ enorm, atât ca graficâ, cât şi ca 
atmosferâ, cu vechiul dar genialul City of the Lost 
Chiidren. Atâta doar câ Blair Witch Volumell: The 
Legend of Coffin Rock ocupâ 900 de megi, pe 
când City of the Lost Chiidren, pentru care îţi tre¬ 
buiau de câteva ori mai mult de 5 ore pentru al 
termina, ocupâ doar 40 MB. Şi aratâ chiar mai 
bine decât Blair Witch. Care, am eu o senzaţie, a 
devenit trilogie din cauza slabei concepţii a en- 
gine-ului, ce ocupâ Io spaţiu pe HDD de parcâ ar 
fi un joc cu groficâ excepţionalâ ce ar urma sâ vâ 
ţinâ lipiţi de monitor cel puţin o sâptâmânâ. Nu es¬ 
te cazul. Pentru câ totul se întâmplâ în aceloşi de¬ 
cor, al unei pâduri terne, fârâ nici un fel de varia 
ţie graficâ. Maro închis. Cam aşa leo ieşit celor 
de la Human Head volumul doi din Blair Witch. 

BAU?... BAU? 

Decât câ The Legend of Coffin Rock se 
vrea sinistru. în ocest scop, s-au pus într-însul su¬ 
nete de speriat copii, odicâ oarece zbierete şi 
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Unde este Lazarus? (2). 


buhuhu-uri, ce apar din când în când pe deasu¬ 
pra fundalului de gâjâit surd al unui fel de vânt 
ce ar bate prin pâdurea lui Naşpa. Vânt care 
şuierâ se pare şi prin case, câ prea amarnic 
fâlfâie hainele pe personajele noastre - vezi 
discuţia dintre bunicâ şi Lazarus (omul gri), chiar 
dacâ ferestrele par bine închise. „Afarâ-i vânt şi 
e-nnorat,/ Şi noaptea e târzie...", cam pe tot 
parcursul jocului. Dar, chiar dacâ s-au pus în 
The Legend of Coffin Rock şi o graficâ sum- 
brâ, şi personaje odioase, ba chiar un ritual sa- 
tanist şi o introducere terifiantâ, al naibii joc, re- 
fuzâ sâ devinâ sinistru. Sau, sâ fie vina mea câ 
am jucat înainte de Blair Witch nişte titluri pre¬ 
cum Shadowman şi Undying, şi acuma nu mai 
reacţionez la chestii mai subtile? Probabil câ 
The Legend of Coffin Rock este de un sinistru 
al naibii de subtil dacâ eu nu l-am simtit. 

Respectaţi perspectiva! 

Una din întrebârile care m-au frâmântat re¬ 
lativ la The Legend of Coffin Rock este în ce ca¬ 
tegorie aş încadra eu acest joc. Sâ fie shooter? 
sâ fie adventure, sau quest? Ori este vorba de¬ 
spre un film horror deghizat în joc? Varianta din 
urmâ mi se pare cea mai plauzibilâ, având în 
vedere lipsa de spectaculos şi dinamism a con- 
fruntârilor cu oponenjii Al. Care, tofi, fârâ excep¬ 
ţie, nu manifestâ nici un fel de inteligentâ, deoa 
rece vin drept înspre tine sâ te plezneascâ, sâ te 
împungâ sau sâ te muşte. Sub aspectul acesta, 
The Legend of Coffin Rock este de nivelul unui 
joc de 286, doar câ orchestrat 3D. 

Problema este câ manevrarea personaju¬ 
lui este destul de dificilâ, acesta rotindu-se cu 
dificultate, numai folosirea mouse-ului aducând 
o oarecare îmbunâtâjire în acest sens. Cu pre¬ 
ţul unor gesturi largi şi rapide pe mouse pad, 
ce indicâ la rândul lor o dificultate în controlul 
ropid al personajului. Ori, când ai în preajmâ 
mai mulţi oponenţi, eventual unii în fatâ şi alţii în 
spate, lucrurile se complicâ. 

Mai ales câ tehnica cea mai bunâ de lup- 
tâ este cea de a merge cu spatele şi a trage de 
zor. Lucru indicat chiar în manualul jocului. Citez: 
„Back away from enemies while atlacking 
(even when using melee weapons). Most ene¬ 
mies oniy have close range attacks so if you 
keep some distance, Lazarus will have the ad- 


vantage." Pâi, dacâ chiar producâtorii consi- 
derâ câ The Legend of Coffin Rock trebuie juc¬ 
at în manierâ de Wolfenstein, ba chiar mai 
pujin decât atât, este limpede câ pe partea de 
shooter jocul nu meritâ atenjie. 

De fapt, ti se pun chiar bete-n roate, atât 
la partea de luptâ cât şi în cea de deplasare în 
întuneric. La trecerea dintr-un screen în altul, po¬ 
ziţia camerei de luat vederi se poate modifica 
radical, din spatele personajului în faja lui. Ce¬ 
ea ce te încurcâ teribil în luptâ, în special în ni¬ 
velul final, în care ajungi frecvent sâ nu-ji mai 
vezi personajul decât prin ferestrele unei case, 
aceasta fiind aşezatâ între tine şi Lazarus. De¬ 
sele şi rapidele schimbâri ale perspectivei îji 
fac viata teribil de grea acolo, taman la întâlni¬ 
rea cu un fel de boss final. 



Aşa arată cel mai interesant moment al 
jocului, atât în ceea ce priveşte grafica, 
cât mai ales în ceea ce priveşte grafica. 


Aducând lumina 

o altâ problemâ loveşte în aspectul de ad¬ 
venture sau semi-quest al jocului. Obiectele rele¬ 
vante se lumineazâ în momentul în care perso¬ 
najul este orientat înspre ele. Dar, în întuneric, 
eşti deseori obligat sâ foloseşti un felinar, ca 
sâ-ti luminezi calea. Ori, un obiect relevant aflat 
în întuneric devine luminos exact atunci când 
îndrepfi spre el lumina felinarului. Deci, când 
este normal sâ devinâ luminos, ca de altfel tot 
restul decorului, din care nu se mai detaşeazâ 
prin luminozitate. Mi-am mâcinat aspru nervii 
pânâ mi-am dat seama de aceastâ greşealâ 
de concepţie care mâ împiedica sâ trec mai 
departe în joc. Şi am tot mers, ba aprinzând lu¬ 
mina, ba stingând-o, pânâ am gâsit anumite 
item-uri esenţiale pentru terminarea jocului. 

Cu lumina, problemele sunt chiar şi mai 
mari, pentru câ aceasta este perfect delimitatâ 
în spaţiu, ca jetul unui duş. Nu existâ luminâ di- 
fuzâ, ceea ce face ca în afara locului pe care 
cade fascicolul de luminâ sâ nu vezi altceva, 
ceea ce, la apropierea de obiecte sau ziduri o 
personajului (adicâ tocmai când ai nevoie de 
luminâ), sâ nu se mai vadâ mai nimic. Corobo¬ 
rat cu schimbârile neinspirate de perspectivâ la 
trecerea prin screenuri, modelul fizic al luminii 
face din The Legend of Coffin Rock un joc ne- 
plâcut, dificil de jucat. Pe de altâ parte, puzzle- 



... sau aespre cum Human Head Studios 
au cam dat-o în crăci. 

urile (în numâr de vreo douâ) din joc sunt foarte 
simple, de<3 dreptul evidente. Ca întregul joc, se 
dovedesc prea puţin interesante, ceea ce se 
poate spune şi despre lupte, şi despre storyline, 
şi despre sunet. Mi se pare câ The Legend of 
Coffin Rock are mari lipsuri în ceea ce priveşte 
atractivitatea şi dinamica, iar la acest lucru contri¬ 
buie lipsa recompenselor parţiale, adicâ a mo¬ 
mentelor din joc în care ai plâcuta senzaţie câ 
ai fâcut sau gâsit ceva de mare-mare importan- 
ţâ. Item-uri esenţiale pentru puzzie-ul final sunt de¬ 
scoperite fârâ nici un fel de şmecherie, ca şi arun¬ 
cate pe marginea drumului, fârâ o orchestrare a 
elementelor jocului care sâ pregâteascâ şi sâ sub¬ 
linieze încurajator momentul respectiv. 

Cred câ v-am luminat suficient în ceea ce 
priveşte volumul doi din trilogia Blair Witch. 

Prea scurt, prea previzibil, prea simplu ca puz- 
zle-uri, The Legend of Coffin Rock este un joc 
ale cârui dificultâţi sunt doar cele create în mod 
involuntar prin concepţia neinspiratâ a engine- 
ului sâu. Nu-mi râmâne decât sâ sper câ Mitza 
a descoperit ceva extraordinar în volumul I al 
Blair Witch, produs de Terminal Reality . 

Marius Ghinea 

P.S. Oaaaal Mi-am adus aminte un lucru 
bun din acest joc. Este vorba de vocea unui 
personaj, Steuben pe numele sâu. Felul în care 
vorbeşte acest Steuben este de milioane, vâ 
rog sâ mâ credeţi! 
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Un Commandos cu Colt-uri şi sombrero 


N u cu foarte mult timp în urmâ, spani¬ 
olii de la Pyro Studios au lansat un 
joc ce avea sâ genereze adevâ- 
rate isterii în masâ în rândul gamerilor. Com- 
I mandos, un joc complet deosebit de tot ceea 
I ce primisem pânâ în acel moment, ne oferea 
I posibilitatea de a conduce o echipâ de şase 
specialişti în lupta lor pentru înfrângerea nazis- 
I mului. A fost un joc de excepţie, cum rar mai 
I apar în ultima vreme, un joc pe care nici un ga- 
I mer cu puţin respect de sine nu l-a ratat. Un 
I vechi proverb, aparţinând unei culturi care mie mo- 
I mentan îmi este total necunoscutâ (şi, oricum, nu 
I prea conteazâ) spunea câ cea mai mare dova- 
I dâ de apreciere este copierea. Dacâ acest pro- 
I verb este valabil, atunci Pyro Studios ar trebui 
I sâ fie extrem de mândri de realizarea germa¬ 
nilor (de aceastâ datâ) de la Spellbound 
Software al câror produs, Desperados: Want- 
' ed Dead or Alive, este o copie aproape fidelâ 
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a lui Commandos: Behind Enemy Lines. Dife¬ 
renţele dintre cele douâ jocuri constau în deco¬ 
rul acţiunii mutat de pe frontul celui de-al doilea 
Râzboi Mondial în America cowboy-ilor de la 
jumâtatea secolului trecut şi în câteva mici îmbu- 
nâtâţiri ale gameplay-ului. 

Whiskey pe Drumul de Fier 

Vestul sălbatic, acela aparţinând diligen- 
ţelor lui Fargo, nu mai există. Calul de Foc fă- 
cându-şi loc şi în ocest locşor uitat de lume. 

Una din companiile feroviare ce-au cucerit 
Vestul, mai precis The Twinnings & Co., nu mai 
reuşeşte să facă faţă tot mai deselor atacuri 
executate de bandiţii texani. în încercarea lor 
de a afla originea acestor atacuri repetate şi 
pentru a le pune capăt odată pentru totdeau¬ 
na, compania angajează un vestit pistolar şi 
vânător de recompense, pe numele său John 


Cooper. Acesta, asemeni vajnicilor e(bi cu 
pălărie şi Colt la brâu, purcede imedftl 
la drum neezitând să atragă în aceo^ aven¬ 
tură câţiva dintre mai vechii lui prieteni. Spre 
deosebire de Commandos, unde avaoji acces 
încă din primele misiuni la toate cele şase perso¬ 
naje, în Desperados Cooper va pleca singur la 
drum. Pe parcursul aventurii (şi celor 24 de mis¬ 
iuni) acesta se va reîntâlni cu prietenii lui. De 
fapt primele misiuni constau tocmai în salvarea 
acestora 3e la soarta crudă care le era pregă¬ 
tită de locuitorii oraşelor deşertice din New 
Mexico. Încet-îj^et, cu ajutorul amicilor săi, 
Cooper află dâ existenţa unui mare căpitan de 
ho.ti cunoscut de fermierii înspăimântaţi sub nu¬ 
mele de El Diablo (mai că mă aşteptam să-l 
cheme Aii Baba). După o scurtă răfuială intre 
cei doi, Cooper se trezeşte la închisoare în urma 
unei înscenări căreia i-a căzut pradă. Dar cum 
prietenul la nevoie se cunoaşte, ceilalţi membri 
ai echipei nu vor ezita şi-l vor elibera pe liderul 
lor, întorcându-i într-un fel serviciile. Plin cu gânduri 
de răzbunare, Cooper porneşte imediat în ur¬ 
mărirea lui El Diablo, într-o vendetto personală. 
Cum se termină povestea? Cred că mai bine 
vă las pe voi să aflaţi singuri, nu ar fi deloc fru¬ 
mos din partea mea să dezvălui tocmai finalul. 

Suzana şi Banjo-ul 

Când am spus că Pyro Studios pot fi mân¬ 
dri de ceea ce poartă numele Desperados, nu 
am vorbit în vânt. Commandos a uimit la vre¬ 
mea lui şi prin realizările sale tehnice, iar Des^ 
perados nu'se lasă nici el mai prejos. Detaliile 
grafice sunt atât de puternice încât îţi.lasă im¬ 
presia unei lumi miniaturale, dar extrem de re¬ 
ale. Animaţiile sunt făcute parcă pentru a-ţi tăia 
respiraţia. Personajele, fie ele umane sau ani¬ 
male, se mişcă foarte natural. Oamenii se plim¬ 
bă de colocolo, văzându-şi fiecare de treburile 
lui, câinii dau din coadă, caii pasc liniştiţi pe pa¬ 
jişti, râul curge la vale, frunza se leagănă în vânt, 
vorba poetului. Construcţiile, fie ele ranch-urile 
cowboy-ilor, fie ele mansion-urile bogătanilor, 
fie ele Saloon-uri prăpădite, fie ele topee-urile 
băştinaşilor sau hacienda mexicanilor, demon¬ 
strează cât de conştiincios sou documentat gra¬ 
ficienii şi designerii germani atunci când le-au 
conceput. Decorurile şi personajele, de fapt toa¬ 
tă partea grafică a jocului, îţi lasă impresia că 
au fost realizote la mama lor acasă, în Ameri¬ 
ca, nicidecum pe VechTuf Continent. 

N-aş putea să trec mai departe, peste 
partea tehnică, fără să amintesc de elementul 
SUNET. Desperados este un joc în care sune¬ 
tul este totul sau aproape totul. Şi nu mă refer 
deloc la muzica country ce saltă veselă pe fun¬ 
dal. Dialogurile un pic tăioase dintre personaje, 
specifice începuturilor şi sfârşiturilor de misiuni, 
sunt un deliciu, deşi vocea lui Cooper este ope- 
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ra unui actor pe care dacâ l-aş numi slab l-aş 
lâuda. în rest, jocul abundâ în sunete ambien¬ 
tale (ciripiul păsărelelor, sursurul izvoarelor, lă¬ 
tratul câinilor), în timp ce personajele NPC re¬ 
acţionează şi ele verbal la evenimentele ce se 
petrec. Este o moî mare plăcere să asculţi un 
l^rmîer prăpădit cum îl întreabă grijuliu pe indi¬ 
vidul legat fedeleş; „Hey! What's v/ith you?". 
Sau pe garda speriată care tocmai s-o trezit cu 
tine în faţă ce destramă liniştea cu un: „Hey! 
YOU!" (sintagmă ce înlocuieşte vestitul „Halt! 
ALARMI" din Commandos]. Sau aceeaşi gardă 
alarmată de sunete suspecte care-şi alertează 
camarazii cu un „Hey guys! Over here...". 


Zbang şi Zbung 

După cum aminteam, primele misiuni ale 
jocului constau în eliberarea suitei de amici ai 
lui Cooper, amici ce-l vor acomponia de-a lun¬ 
gul primejdioasei sale aventuri. Aceste salvări 
sunt intercalate cu misiuni-tutorial al căror scop 
este de a învăţa jucătorul cum să folosească 
abilităţile noului personaj achiziţionai. începând 
cu Sam, expertul în dinamită şî TNT, care nu se 
sfieşte să mai facă o glumă şerpească adver¬ 
sarilor, sau Doc, ale cărui leacuri pot vindeca 
pe aproape oricine inclusiv pe cei care s-au 
săturat de viaţă, sau Kate, ale cărei picioruşe 
pot pune pe jar orice mascul, şi continuând cu 
toţi ceilalţi, vei putea să te obişnuieşti cu ei şi mi¬ 
cile lor trucuri care să te ajute să duci misiunea 
până la capăt. Spre deosebire de Comman¬ 
dos, unde prima tactica individuală, în Despera- 
dos de cele mai multe ori eşti nevoit să folo¬ 
seşti abilităţile mai multor personaje concomi¬ 
tent. în timp ce Kate îşi arată nurii, Cooper poa¬ 
te trimite în lumea viselor orice gură-cască, ur¬ 
mat de Sam care se asigură că cel scos din 
luptă de Cooper nu îi va deranja legându-l fe¬ 
deleş. în altă ipostază, Kate poate atrage cu 
ajutorul cărţilor sale de poker mai multe gărzi 
într-un singur loc, numai bine pentru Doc, ale că¬ 
ror sticluţe cu somnifer pot în sfârşit să-şi demon¬ 
streze calităţile. 


Kate O’Hara 


Kate este o jucătoare de poker avidă, 
pe cât de frumoasă pe atât de periculoasă. 
De fapt, este atât de frumoasă încât poate 
fermeca orice purtător de pantaloni prin 
simpla ajustare a desuurilor sale, foarte 
sexy de altfel. De vreme ce individul este 
concentrat asupra formelor apetisante, câm¬ 
pul lor de vedere se îngustează dramatic 
permiţând celorlalţi eroi să se furişeze mai 
uşor pe lângă el. Din arsenalul unei femei 
nu poate lipsi oglinda pe care frumoasa 
noastră eroină o poate folosi pentru a-şi 
orbi adversarii atâta timp cât soarele este 
pe cer. Ca şi cum numărul ei de capcane 
nu era suficient, Kate mai poate lăsa în 
urmă cărţile ei de poker atrăgând oponenţii 
în ambuscadele organizate. 



Toate aceste elemente impuse de tactica 
colectivă adoptată de producători i-au obligat 
pe aceştia din urmă să aducă un număr de ino¬ 
vaţii care să-l ajute pe jucător să execute mai 
multe acţiuni într-un timp suficient de scurt. Fie¬ 
cărui personaj i se poate seta un quick-action 
care poate fi activat apoi imediat printr-un sin¬ 
gur clic. Astfel, în momentul în care oponentul 
este ameţit de formele apetisante ale frumoa¬ 
sei Kate, pentru a-f scoate din luptă nu mai tre¬ 
buie să-l selectezi pe Cooper, să-i activezi ata¬ 
cul cu pumnul şi apoi să alegi ţinta. Dacă acţiu¬ 
nea de anihilare a lui Cooper a fost setată pe 
quick-action, atunci, odată activată, acesta din 
urmă o va executa cu o rapiditate şi precizie 
demnă de invidiat. 

Tot pentru manevrarea rapidă a perso¬ 
najelor s-a introdus tasta „a" ce le selectează 
automat pe toate. Avantajul acestei manevre 
este că toate personajele pot fi mişcate deoda¬ 
tă, dezavantajul constând în faptul că singura 
acţiune viabilă rămasă mai este doar atacul cu 
armele de foc. în schimb, se dovedeşte extrem 


de utilă în momentele în care eşti asaltat de un 
inamic numeros. După cum ştim, Commandos 
suferea de o „boală"; personajele lăsate sin¬ 
gure, în timp ce tu eroi ocupat cu manevrarea 
unuia dintre ei, în momentul în care erau desco¬ 
periţi nu făceau nimic pentru a se salva de la 
moartea iminentă (unde nu-i Al vai de picioa¬ 
re). Desperadosate aceeaşi problemă, dar, 
din fericire, cu ajutorul acestei modalităţi de uti¬ 
lizare a tuturor personajelor într-un atac conco¬ 
mitent te poate salva de multe neplăceri. 

Un olt punct negativ primit de Commandos 
la vremea lui a fost la capitolul reacţiile şi com¬ 
portamentul adversarului. Practic, atunci când uci¬ 
dea! o gardă, iar o a doua trecea prin zona 
unde ar fi trebuit să vegheze decedatul, nu re¬ 
acţiona sub nici o formă la constatarea lipsei 
din post. Nu aceloşi lucru se întâmplă în Des- 
perados. Lipsa unei gărzi din locul ei obişnuit 
poate alerta („He was here a minute ago!?!") 
orice gardă ce trece întâmplător pe acolo şi 
ştia că pe acolo ar fi trebuit să păzească'cine- 
va. în momentul în care constată lipsa camara- 
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şi prezenţa de spirit a unui campion de talia lui 
Karpov, asta cu atât mai mult cu cât uneori ai 
impresia câ nu ai decât o singurâ metodâ la 
dispoziţie. 

De obicei, cel moi greu este sâ începi mi¬ 
siunea, pânâ faci prima breşâ în sistemul de¬ 
fensiv. Aici se joacâ practic misiunea, exact co 
la poker totul pe o singurâ carte. Dacâ ai reuşit 
sâ elimini primele obstacole fârâ sâ deranjezi 
vecinii, restul misiuni va fi un voiaj de plâcere. 

In orice caz, Desperados este un joc pentru 
oameni râbdâtori, oameni care stau şi rumegâ 
bine orice acţiune, fiindcâ este imperios sâ an¬ 
ticipezi un pic acţiunile adversarului, care nu tot¬ 
deauna sunt previzibile. 

Toate acestea fiind spuse vâ las în com¬ 
pania eroilor Vestului Sâlbatec şi al aventurii lor 
de neuitat, fiindcâ este o experienţâ care me- 
ritâ gustatâ în aşteptarea lui Commandos 2. 

Claude 


mişcarea este linâ şi constantâ. în momentul în 
care intrâ în alertâ, culoarea se schimbâ în gal¬ 
ben iar mişcarea devine rapidâ şi necontrolatâ, 
uneori poate fi focalizatâ pe sursa de nelinişte 
(ceasul lui Cooper sau cârţile de poker ale lui 
Kate, de exemplu). în momentul în care eşti de¬ 
pistat, culoarea se modificâ din nou într-un roşu 
purpuriu, moment în care se focalizeazâ pe ad¬ 
versar şi schimburile de foc încep. Mai existâ şi 
culoarea mov pentru momentele în care opo¬ 
nenţii sunt atraşi de picioruşele sexy ale lui Kate. 
Misiunile se vor succeda zile şi nopţi, iar com¬ 
portamentul adversarilor se va modifica con¬ 
form momentului din zi în care se aflâ. Astfel 
noaptea raza lor vizualâ este mai micâ, dacâ 
nu au o sursâ de luminâ, dar sunt mult mai sen¬ 
sibile la zgomote. 


dului, garda fie aleargâ imediat alertând garni¬ 
zoana care imediat pleacâ în câutarea intru¬ 
şilor fie alarmat începe sâ-şi caute el amicul. 
Dacâ, din întâmplare, îl gâseşte ameţit pe un¬ 
deva îl trezeşte (sau dezleagâ dupâ caz) pen¬ 
tru a-şi relua locul de pazâ, dupâ care pleacâ 
fericit la locul sâu. în cazul în care nu reuşeşte, 
continuâ sâ caute liniştindu-se în timp, asta în afa- 
ro cazului în care va fugi sâ aducâ ajutoare. 

Ca şi în Commandos, adversarii ou un 
câmp de vedere care poate fi vizualizot de 
jucâtor pentru a determina zonele suprave¬ 
gheate. Pentru a putea aprecia mai bine situa¬ 
ţia acest pentru reprezentarea acestui câmp vi¬ 
zual sunt folosite diverse culori. Astfel, când 
garda este liniştitâ culoarea este verde iar 


Epilog 

Toate bune şi frumoase, nivelurile se scur¬ 
geau iminent în vreme ce eroii mei descâlceou 
iţele poveştii. Personajele au la dispoziţie trucuri 
pentru a se descotorosi de adversar. Cu toate 
acestea nu este un joc uşor, ci unul care îţi toa- 
câ nervii la foc mârunt. Unele misiuni, mai ales 
cele în care nu ai voie sâ omori pe nimeni sau 
în care nu ai voie nici mâcar sâ declanşezi alar¬ 
ma pot deveni absolut infernale. Pentru a le 
putea duce la capât ai nevoie uneori de târia 
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Despre nostalgia războinică a hexagoanelor. 


unt cuvinte care pur şi simplu nu par sâ 
meargâ aşezate unul lângâ celălalt. 
Bunăoară, cum ar veni să spui „fulgeră¬ 
toare carapace", sau, de pildă, „satanică bubu¬ 
ruză"? Din aceeaşi serie a împreunărilor nefi¬ 
reşti de cuvinte ar putea face parte şi „nostal¬ 
gia războinică", dacă jocul The Warof 1812 
nu ar fi cea mai concretă punere în viafă a 
unei asemenea stări de spirit. 

Puţintică istorie 

Pe Io 1812, tânăra olcătuire politico<jd- 
ministrativo-militară numită Statele Unite a găsit 
de cuviinţă să înceapă încă un război cu Ma¬ 
rea Britanie. Aceasta, la rândul ei, găsise de cu¬ 
viinţă să se alieze cu indienii, adică cu amerindi¬ 
enii, fireşte. 

Ceea ce, americanilor dornici să-şi revină 
după ani lungi de insuccese şi pierderi pe 
mare, nu puteo decât să le convină, căci ei 
doreau atât teritoriile Coroanei, cât şi pe cele 
ale indienilor. însă cu o singură condiţie - să 
câştige un război împotriva acestora. Ceea ce 
s-a dovedit mai uşor de planificat decât de pus 
în practică. Doi ani de lupte sângeroase au ur¬ 
mat după 1812, anul în care americanii şi-ou 
pus în gând să onexeze Canada... 

Realitatea istorică so dovedit, ca de obicei, 
pur şi simplu tâmpă: situaţia de la începutul răz¬ 
boiului nu era mult diferită de cea de la sfârşitul 
acestuia. 

Canada a rămas britanică, şi numai indie¬ 
nii au luat-o, până la urmă, în freză. Dar, în jocul 
de faţă, aveţi ocazia de a schimba cursul isto¬ 
riei, dacă, întorşi la începutul secolului al XIX- 
lea, vă veţi dovedi iscusinţa de comandant pe 
câmpurile de bătaie. 


Şiruri lungi de hexe 

Jocul întreg reprezintă un şir lung de bă¬ 
tălii, desfăşurate la nivel tactic. Proctic, cele mai 
importante confruntări din acest război oore- 
cum ciudat se regăsesc în curgerea The War 
of 1812. Jocul este făcut Io marele amănunt, şi 
de aceea veţi găsi pe câmpurile de bătălie 
toate tipurile de unităţi militare ole momentului, 
precum şi toate unităţile militare afectate diferi¬ 
telor teatre de operaţiuni, de către ambele 
părţi combatante. The War of 1812 este o bu¬ 
nă lecţie de istorie, deoarece respectă în totali¬ 
tate realitatea istorică a organizării militore, a de¬ 
plasărilor şi dispunerilor de trupe, ţinând cont în 
permanenţă şi de tipul de teren pe care aces¬ 
tea sunt nevoite să acţioneze. 

Deşi poate fi apreciat ca un joc tactic cla¬ 
sic ce se desfăşoară pe ture, deplasarea şi ori¬ 
entarea trupelor executându-se pe hexe, The 
War of 1812 aduce uşoare elemente de strat¬ 
egie, prin introducerea şi a unor unităţi de opro- 
vizionare şi transport. Ceea ce este surprinzător 
la un moment dot al jocului este aporiţia în bătălii 
şi o navelor maritime sau fluviale, care pot aveo 
un rol decisiv în desfăşurarea câtorva lupte. 

Faza ia turn-ul 

Mi se pare interesant de menţionat şi felul 
în care sunt concepute turele. Core au o orga¬ 
nizare mai aparte, atunci când jocul este setat 
să funcţioneze „manual", adică fără a lăsa eta¬ 
pele ce alcătuiesc turele să se deruleze auto¬ 
mat, ci oferindu-se control jucătorului asupra de¬ 
ciziilor specifice fiecăreia dintre acestea. Astfel, 
o tură este alcătuită din apt etape, pe care le 
voi explica în situaţia în care primul care „mută" 




în tură este jucătorul „american": 

1. Faza de deplasare a americanilar. 

2. Faza de fac defensiv britanic. 

3. Faza de foc ofensiv american. 

4. Faza de melee (atac la baionetă) 
american. 


5. Faza de deplasare a britanicilor. 

6. Foza de foc defensiv omerican. 

7. Faza de foc ofensiv britanic. 

8. Faza de melee britanic. 

Faptul că există un asemenea nivel de 
adâncime al executării turelar mi se pare de 
bun augur şi cred că nu face decât să sporeas¬ 
că interesul maniacilor jocurilor de tactică pe 
ture pentru The War of 1812. Care nu vor fi 
descurajoţi nici de interfaţa cu iz arhaic a jocu¬ 
lui, şi nici de grafica prăfuită a acestuia, in 
fond, ideea unor astfel de jacuri este bună, 
chiar dacă nu mai este şi comercială. Fapt pen¬ 
tru care am dat atenţie acestui joc, care cu si¬ 
guranţă va fi găsit atractiv şi de către alţi fani ai 
genului. 

Marius Ghinea 
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semnul = între un texan 


... sau cum poţi pune 
şi un şeic arab. 

Ş tim prea bine cu toţii ce febrâ i-a apucat 
pe americani pe la mijlocul secolului XX, 
^ atunci când Texas-ul şi-a arâtat potenţia¬ 
lul subsolului. Insâ şi mai bine ştim ce febrâ le-a 
apucat pe momele noastre locrimogene, alâ- 
turi de taţii noştri, imediat dupâ aceeo când co¬ 
losul de serial Dallas a fost lansat. în fiecare joi 
seara, dupâ telejurnal, proaspâţii însurâţei se 
adunau în faţo televizorului privind cu jind spre 
întinderile fermei Southfork şi înjurând de ma¬ 
ma focului mârşâviile puse la cale deJ.R. Ew- 


ing. Fie câ ne punem pâlâria de texan, fie câ 
adoptâm prosopul de pe capul arabilor, de 
acum încolo ne vom murdâri şi noi mâinile cu 
ţiţeiul naţional, deoarece Blackstar Interac¬ 
tive ne-a trimis Oii Tycoon. 

Cu degetul pe harta 

Nu vâ aşteptaţi acum sâ vâ construiţi o 
fermâ ca în serialul mai sus amintit sau sâ fiţi 
nevoiţi sâ rezolvaţi intrigi familiale, deoarece 


Oii Tycoon se ocupâ strict de partea frumoasâ 
a afacerii, aceea prin care se câştigâ banii, 
aceea prin care se munceşte din greu şi cinstit 
(pentru cine crede ©). Cu dolarii în buzunar vei 
pleca în lume în câutarea gloriei şi bogâţiei (unul 
din clişeele clasice). Primul popas va fi un loc de 
pe glob în care prospecţiunile geologice sunt ex¬ 
trem de favorabile asupra existenţei aurului ne¬ 
gru (Deşerturile Arabiei sau Câmpiile Texosului). 
Odatâ ajunşi aici, va trebui sâ batem la uşile 
oficialilor (din fericire, jocul a uitat de birocraţie 
salvându-ne de câteva dureri de cap) pentru o 
obţine drepturile de foraj pe teritoriul ţârii res¬ 
pective. Cu aproborea în mânâ fugi repede în 
sâlbâticie şi începi sondarea terenului care de 
regulâ se încheie cu rezultate pozitive. Urmea- 
zâ petrecereo de rigoare dupâ care imediat 
trebuie instalotâ sonda de extragere, ceea ce 
presupune achiziţionarea echipomentului (fie 
cumpârat, fie închiriat), angajarea personalului 
calificat, crearea unui depozit de hranâ şi chiar 
paza şi protecţia zonei de lucru. în faza a doua 
urmeazâ construirea unui rezervor imens în cel 
mai apropiat oraş major unde sâ-ţi depozitezi 
ţiţeiul extras şi, bineînţeles, celebrele conducte 
de transport de la sondâ la rezervor. 

Nu este momentul sâ te culci pe o ureche, 
chiar dacâ ţiţeiul curge cu „sârguinciozitate", ba¬ 
nii nu vor intra încâ în contul tâu din Elveţia. Pe¬ 
trolul crud, proaspât extras, trebuie expediat 
cât mai repede în marile porturi ole lumii, cele 
care au şi o rafinârie prin apropiere. La înce¬ 
put, tronsportul se va face cu tancuri petroliere 
închiriate, dar în timp, dacâ îţi faci treaba cum 
trebuie, vei putea sâ-ţi construieşti propriile trans¬ 
portoare (nu înţeleg de ce nu poţi sâ şi cum¬ 
peri). Şi tot dacâ îţi faci treaba bine vei reuşi în 
timp sâ îngropi concurenţa fie câ vine din par¬ 
tea Al-ului sau amicilor pe core i-ai provocat la 
o partidâ de multiplayer. 

Benzina şi accizele 

Jocul se desfâşoarâ pe trei planuri. Primul 
dintre ele este cel global în care primeşti ştirile 
din domeniul petrolier şi de unde poţi sâ supra- 
veghezi cu atenţie progresul concurenţei. De ' 
aici, cu lupa, se poate intra în miezul problemei, 
mai exact se paate coborî la nivel zonal unde 
activitâţile desfâşurate se vor înmulţi. Aici vei 
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avea o reprezentare foarte fidelâ a zonei, a 
centrelor urbane majore şi bineînţeles a con¬ 
strucţiilor companiilor petroliere (sonde, rezer¬ 
voare şi conducte) active în acea zonâ. Tot de 
aici vei putea sâ programezi deplasările şi ru¬ 
tele petrolierelor care var transporta preţioasa 
încărcătură către marile rafinării ale lumii. 

Ultimul dintre aceste planuri este cel ur¬ 
ban. Aici vei avea cartierul general, care - ap¬ 
ropo - are doar funcţie de decor. Pe lângă 
acesta însă, poţi construi o serie întreagă de 
alte clădiri adiţionale care, într-un fel sau altul, 
te pot ajuta să-ţi dezvolţi afacerea. Astfel poţi 
construi fabrici în care să-ţi produci singur echipa¬ 
mentul de lucru sau şantiere navale care să-ţi 
îmbogăţească flota cu petroliere noi. în oraşele- 
porturi, mai precis cele în care vinzi petrolul, poţi 
construi - dacă tehnologia şi buzunarul îţi permit 
- propriile rafinării care vor transforma ţiţeiul în 
produsele de bază: benzină, ulei etc. Acestea 
vor fi puse la dispoziţia consumatorilor prin di¬ 


verse centre de distribuţie (staţii PECO şi altele) 
construite bineînţeles tot de tine. 

Tot în oraşe vor putea fi construite centre 
tehnologice în ale căror laboratoare minţile lumi¬ 
nate ale planetei se vor chinui, pe bani grei, să 
pună la punct tehnologii cât mai sofisticate de 
dezvaltare a afacerii. Arborele tehnologic nu es¬ 
te foarte stufos, şi chior dacă un centru nu poa¬ 
te fi dedicat mai multor proiecte concomitent, se 
va putea atinge tehnologia cea mai de vârf într-un 
timp relotiv scurt. Problema pe care am întâlnite 
este că odată terminată cercetareo nu am putut 
sămi concediez savanţii, de care acum nu mai 
aveam nevoie, aceştia continuând să-şi umple bu¬ 
zunarele cu banii mei, deşi nu mai produceau nimic. 

Implicarea ta în dezvoltarea urbanistică a 
oraşelor este chiar mai mare decât crezi. Pe 


ovut grijă să ne amăgească ani la rând. 

Nu prea am pomenit multe lucruri despre 
aspectele tehnice ale jocului germanilor de la 
Blackstar Interactive. Aceasta pentru că, din 
punct de vedere tehnic, nu iese cu nimic în evi¬ 
denţă, nu este ultimul răcnet în multimedia, ba 
dimpotrivă, chiar l-aş situa la acelaşi nivel cu en- 
gine-urile de la jumătatea deceniului trecut. Gra¬ 
fica bidimensională, pe bază de bitmapuri, este 
ceea vom întâlni. Sunetele se încadrează cu suc¬ 
ces în mediocritatea generală a componentei teh¬ 
nice pe ici pe colo mai auzindu-se câte un clin¬ 
chet la activarea unei ferestre sau câte un beep 
în momentul apariţiei unei ştiri importante. 

Ca o concluzie. Oii Tycoon încearcă să se 
încadreze în acea categorie a simulatoarelor 
economice deschise publicului larg, cu o grafică 
aerisită ce tinde spre un umor copilăresc, în care 
mecanismele afacerii sunt cât mai simple cu pu¬ 
tinţă, încercând în acelaşi timp să menţină un 
sâmbure de suspans. Intr-un cuvânt, este un joc 
drăguţ, un joc pentru cei doresc o dupăomiază 
relaxantă în compania calculatorului 

Claude 
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lângă clădirile absolut necesare, pe care de 
altfel le-am amintit mai sus, mai poţi construi tot 
felul de parcuri, centre de divertisment, şcoli 
sau spitale, cine ştie poate primarul va mai în¬ 
chide ochii din când în când. 

Petrol cu miros de dolar 

Nici o afacere nu are succes dacă nu adu¬ 
ce beneficii iniţiatorului. Aceeaşi poveste este şi 
cu Oii Tycoon pe lângă marfa propriu-zisă, fiind 
obligaţi să jonglaţi şi cu mulţi verzişori. Mecanica 


jocului este simplă, nu trebuie să vă speriaţi. Pro¬ 
duci, vinzi, scoţi profit, reinvesteşti şi punct. Oii Ty¬ 
coon nu este o simulare fidelă a lumii petrolului, 
ci doar un mediu interactiv în care noi, cei mulţi şi 
defavorizaţi, putem să gustăm un pic din magia 
afacerilor cu ţiţei, magie cu care televiziunea a 
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Nerecomandat celor care vor linişte şi 
grafică urâtă (sau invers). 


C roteam - o companie de care chiar 
nu am auzit până acum (dacă gre¬ 
şesc şi este cumva o companie mai 
mare decât... iD Software, vă rog să mă co- 
rectafi). Această companie cro...ată a executat 
însă un joc cum mai rar întâlniţi şi vă spun asta cu 
toată convingerea, pentru că eu unul, care, deh, 
numoi jocuri văd toată ziua, chiar nu m-am împie¬ 
dicat de ceva atât de... serios cum e Serious Sam. 

După ce am jucat varianta demo (care a 
impresionat un cârd de oameni în redacţie), 
am aşteptat destul de rece apariţia jocului vari- 
onto full, dar nu mi-a trebuit mult să mă entuzias¬ 
mez când om văzut ce temple, obeliscuri şi pi¬ 
ramide s-au ridicat în cinstea Zeului Grafică. 


I smell an ambush 

Avem de-a face cu un joc al ambuscade¬ 
lor. Efectiv, pe tot parcursul ocestui 3D shooter 
care, între noi fie vorba, chiar îşi merită denumi¬ 



Paradisul şi tehnica? Niciodată! 


rea, sunt presărate ambuscade în toate locurile 
şi cu toate combinaţiile de monştri posibile. Ca 
să vă faceţi o imagine cât de cât completă a 
dimensiunilor apocaliptice ale haosului din Seri¬ 
ous Sam, faceţi un simplu (?) calcul matematic: 
dacă în joc există 19 tipuri de monştri şi la o 
ambuscadă vin cel puţin câte doi din fiecare 
(excepţie făcând enormităţile, care apar mai 
rar), câţi monştri sunt în joc? Vă spun eu că în 
fiecare nivel aveţi ocazia să măcelăriţi, literal¬ 
mente, peste 400 de hidoşenii. Asemenea ci¬ 
fre înspăimântătoare nu fac altceva decât să 
ne trimită cu gândul Io Doom, jocul cu care Se¬ 
rious Sam are multe similarităţi. Desigur, evolu¬ 
ţia s-a manifestat din toate punctele de vedere, 
dar povestea o rămas aproximativ oceeaşi: ca 
şi în Doom sau Quake, lumeo este invadată 
de răul absolut. In 55, la această situaţie drama¬ 
tică se ajunge tot din neglijenţa pământenilor 
care, plecând să exploreze universul (asta du¬ 
pă ce au reuşit să dezvolte cu succes tehnolo¬ 



Ştiu, şi eu cânt în baie... 


gia necesară unei plimbări ceva mai îndelun¬ 
gate), au deranjat Răul Absolut - Mental, care 
făcea nani liniştit într-un cotlon al cosmosului. RA 
se enervează că a fost trezit, face o armată de 
mutanţi, cooptează forţat anumite rase extrateres¬ 
tre şi atacă coloniile pământenilor. Aceştia luptă 
pe moarte şi pe moarte (viaţa nici nu se mai 
pune în discuţie) în încercarea de a opri ofensi¬ 
va care se apropie vertiginos de Terra. în timpul 
acestui război pierdut încă de la început se re¬ 
marcă un anumit Sam „Serious" Stone, de pro¬ 
fesie meseriaş, cu specializare în BPTB (Big Pec- 
torals Tiny Brain) şi expert în folosirea armelor de 
tot felul. Şefii pământeni îl remarcă pe acest 
tânăr cu perspective şi, după ce se lămuresc 
că în Egiptul antic ar putea exista un veritabil 
„deus ex machina" pentru „mica problemă", îl 
trimit să... nici ei nu ştiu exact ce e de căutat, 
dar s-o descurca el cumva. Pentru a fi siguri de 
succesul lui Sam şi fiind convinşi că în ceea ce 



Noi, cei din linia întâi. 


priveşte anduranţa şi starea sa de fitness nu au 
nevoie de completări, oamenii de ştiinţă hotă¬ 
răsc să-i îmbunătăţească structura neuronală, in¬ 
suficient dezvoltată natural (atrofiere couzată 
probabil de umplerea cu masă musculară hi- 
perdezvoltată a spaţiului alocat). Cu alte cuvin¬ 
te, pentru a se asigura că Sam nu va aveo ten¬ 
dinţa de a se culca dacă va intra într-un loc în¬ 
tunecos, crezând că a venit seara, i se imple¬ 
mentează un sistem de ajutorare a celor inca¬ 
pabili să se plimbe într-o cameră de 2 pe 2 fă¬ 
ră să se rătăcească. Acest sistem (numit în joc 
NETRICSA - prescurtarea unei compuneri pe 
care nu o repet aici din motive de spaţiu...) îl 
avertizează pe Sam (şi, implicit, pe jucător) de ■ 
pericolele ce-i stau în cale, de posibilitatea unei 
ambuscade (pe care Sam o detectează mai 



Sssst, linişte! Vorbeşte vântul... 
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Pe cine, Sam? 


Beheaded Kamikaze 



Soldat sirian executat, înviat de Mental 
şi controlat Io distanîâ prin LCU (Life Control 
Unit). Capul i-a fost distrus şi este folosit pen¬ 
tru atacuri sinucigaşe. Duce douâ bombe în 
mâini şi le activeazâ în apropierea ţintei. Ex¬ 
istă şi specii de Beheaded mai puţin pericu¬ 
loase: Rocketeer, Firecracker şi Bomber. 
-explodeozâ când este distrus 

Kleer Skeieton 



Scheletul unei specii de pe planeta Kleer, 
din Alpha Caniş Majoris, resuscitat de Men¬ 
tal. Are gheare lungi şi ascuţite, dar atacă de 
la distanţă aruncând ghiulele cu lanţ. 

- atacurile prin salt pot fi evitate păşind în 
lateral 

Scythian Witch-Harpy 


O clonă a unei rase de mult dispărute. 
Atacă de la apropiere, dar şi de la distanţă. 



prin magie. Poate zbura şi deci atacă de 
multe ori din locuri inaccesibile. 

- când formează un grup, folosiţi mitra¬ 
liera sau lansatorul de rachete 

-în lupta unu la una, folosiţi carabina cu 
două ţevi 


Arachnoid 



Un luptător sfânt aparţinând unei rase 
primitive evoluate din arahnide. Extrem de 
ostil, din cauza convingerilor religioase. 
Poartă o mitralieră cu muniţie infinită. Are 
osatură exterioară, care îl protejează de 
proiectile, foc şi explozii. Adulţii sunt de 
două ori mai mari. 

- atenţie la vârful cozii - este foarte peri¬ 
culos 

- mitraliază tot ce-i stă în cale, prieten 
sau duşman 

Aludran RepHioid 

Reptilă gigantică cu patru braţe din 
sistemul Alurdan, în constelaţia Caniş Major. 
Această rasă primitivă a acceptat să lupte 
pentru Mental în schimbul puterilor magice 
care i-au fost conferite. Aruncă sfere de foc 
care caută ţinta. Varianta Highiander este 
mai puternică. 



- menţineţi un foc constant şi încercaţi să 
nimeriţi sferele de foc căt sunt încă în oer. 

Bio-Mechanoid 


Un organism bio-mecanic dezvoltat în 
laboratoarele lui Mental. Genomul său e 
programat să-i confere părţi mecanice dez- 



voltatate biologic şi arme laser laterale, 
conectate direct la sistemul nervos. Atacă 
fără să gândească. Varianta Major este 
dotată cu lansatoare de rachete. 

- rapizi şi periculoşi, trebuie eliminaţi 
foarte repede 

Lava Golem 


O grămadă de material neanimat, adus 
la viaţă prin magie. Dimensiunile sale varia¬ 



ză de la înălţimea lui Sam la cea a unui turn 
de aproximativ 30 de metri. Aruncă bucăţi 
de lavă incandescentă. Când „moare", se 
împrăştie în alţi golemi mai mici şi mai uşor 
de eliminat. 

- cei mari sunt EXTREM de periculoşi şi 
de rezistenţi 

Ugh-Zan III, 

The Vicious Warlock 

A treia încarnare a maleficului Ugh-Zan, 
ultimul din giganţii Warlock. Este nemuritor, 
are gradul de Mare Amiral în armata lui 
Mental şi s-a aflat în slujba Răului de mili¬ 



oane de ani. Are în jur de 100 de metri 
înălţime, suficient de bine înarmat pentru a 
se confrunta fără probleme cu o novă inter¬ 
stelară de luptă, Ugh-Zan lila fost trimis de 
Mental pentru a se asigura că Pământul 
este şters din Univers. Una din cele mai 
periculoase făpturi posibile. 

- foloseşte cele mai puternice arme şi 
vrăji; 

- energia i se regenerează în permanenţă. 
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Nu vă lăsaţi păcăliţi de bara de energie. Ticălosul ăsta e 
nemuritor. 


Faceţi abstracţie (cu trei-patru rachete) de creaturile alea şi 
admiraţi culorile. 


natural, trâgându-şi nasul şi exclamând satisfâ- 
cut câ „I smell an ambush"). Dac5 tot veni vor¬ 
ba, foarte multe din ambuscade sunt declanşate 
fie de preluarea unei noi arme, fie de intrare într-o 
zonâ suspectâ, dar, uneori, şi din cauza unei sim¬ 
bolice şi minuscule pastile de energie sou de armu- 
râ, plasate în aşa fel încât trebuie sâ fii Sam Stone 
însuşi ca sâ nuţi dai seama câ e o capcanâ. 

în plus, Serious Sam (jocul) devine, cu aju¬ 
torul acestei NETRICSA, de-a dreptul educafio- 
nal, pentru câ astfel afli detalii (în mare parte 
fanteziste) despre Templul lui Hatshepsut (locul 
unde începe jocul). Valea Regilor, Memfis sau 
Tebo - cu templele din Luxor şi Karnak. NET¬ 
RICSA dovedeşte şi simj al umorului, într-o anu- 
mitâ mâsurâ. Dacâ Sam se bagâ cu tot dina¬ 
dinsul într-o zonâ facultativâ a jocului, plinâ de 
secrete, simpatica interfafâ neuronalâ începe 
sâ filozofeze; „Oare de ce mâ aflu chiar în ca¬ 
pul unuia care nu ştie unde sâ tragâ linia dupâ 
mai mult 1000 de monştri şi care nu ştie dife- 
renfa între vitejie şi prostie?" Aşadar, cu tot cu 
NETRICSA, Sam râmâne un Duke Nukem ver¬ 
itabil (brunet însâ), ale cârui sintagme aproape 
monosilabice devin simpatice oricui (asta dacâ 
un „Nice" exclamat la vederea unei oglinzi fru¬ 
mos lucitoare se ridicâ la nivelul de sintagmâ. 


pentru câ în rest se aud doar câte un râset stu¬ 
pid sau ceva urlete - dar nu lipsite de umor). 

Grafica face jocul 

Categoric: nu cred câ e cineva cu adevâ- 
rat înnebunit de omorâtul continuu ol unor vietâţi 
sau mortâciuni ambulante şi dacâ chiar intrâ ci¬ 
neva în categoria asta, nu i-ar strica o verificore 
şi câteva luni de linişte (între patru pereţi capito¬ 
naţi). Serious Sam este graficâ dusâ la maxim, 
graficâ la putere mare, graficâ excelentâ, gra¬ 
ficâ genialâ, graficâ superbâ, în fine, graficâ 
ce te face, efectiv, sâ căşti gura la tot pasul 
(m-am simţit deseori ca turistul japonez râtâcit 
de grup între minunile Egiptului). Templele, obe¬ 
liscurile, piramidele, mormintele, clâdirile, zi¬ 
durile, statuile, apa (frumoasa apâ), monştrii, 
ormele: tout est parfaiti Copacii se unduie în 
bâtoia unui vânt câlduţ în oaze şi lângâ piscine 
luxoase, între ziduri pline de fresce şi hieroglife 
pe care se unduie, râcoros, reflexii albâstrii. 
Odatâ intrat în apâ, senzoţia de bine se accen- 
tueazâ (e cel mai opropiat lucru de o piscinâ 
realâ pe care l-am vâzut şi aproape simţit 
pânâ ocum), iar o plimbare la apus pe aleea 
sfincşilor (fâcând abstracţie de inamici, pe care 


abia aşteptam sâ-i calmez definitiv şi sâ mâ bu¬ 
cur în linişte de peisaje) este o experienţâ 
inexprimabilâ, pe care insist sâ nu o pierdeţi. E 
evident de ce mâ preseazâ senzaţia câ se va 
vorbi de acum înainte şi de un engine Serious 
Sam, dupâ atâteo altele: Holf-Life, Unreal. 
Imaginile cred câ vorbesc de la sine. Ceea ce 
nu se vede în imagini este fluiditatea animaţiei 
chiar şi pe procesoare şi plâci grafice mai 
puţin pretenţioase (deşi mâcar un GeForce 
este foorte recomandabil). 

Existâ în joc şi zone mai puţin luminoase, 
fârâ peisaje, vâgâuni întunecoose care colcâie 
de monştri sau broaşte râioase. Acolo trebuie 
sâ te lupţi, sâ râzbaţi şi, credeţi-mâ, producâtorii 
au fâcut tot posibilul sâ facâ din Serious Sam un 
urmaş demn de stimâ al seriei Doom. Engine-ul 
din Serious Sam e capabil sâ renderizeze, în 
timp real, un numâr de monştri care uneori mi s- 
a pârut nelimitat. Durata jocului variazâ în 
funcţie de nivelul de dificultate selectat: Tourist 
- pentru jucâtori „non-FPS", Easy - pentru jucâ- 
torii „FPS" (?), Medium - pentru jucâtorii „FPS" 
experimentaţi, Hard - pentru jucâtorii „FPS" 
FOARTE experimentaţi şi Serious - pentru fonii 
euthanasiei. Pe Tourist, energia jucâtorului se 
regenereazâ, iar monştrii, deşi vin tot în valuri 



Doi sfincşi ca acesta deschid poarta către final. 



Una din glumele producătorilor. Totuşi, nu vă lăsaţi păcăliţi. 
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Cu ce, Sam? 


Militar/ Knife 

Un cuţit militar obişnuit, folosit co uneoltâ 


sau co ormâ silenţioasâ. 

- util în uciderea inamicilor pe la spate 



Shotfieid .45 with TMAR 

Replicâ a modelului de cavalerie din 
1875, modificat pentru acurateţe sporită. 
Nu foarte eficient în luptă din cauza ratei 
scăzute de foc. 1 s<i adaptat un TMAR 
(Techno-Mogical Ammunition Replenisher) 
capturat de la forţele lui Mental. TMAR 
oferă muniţie infinită. Folositor în elimniarea 
Io distanţă a inamicilor slabi. 

■ poate fi folosit în combinaţie cu un olt 
Shotfieid .45 


-în combinaţie cu NETRICSA, poate fi 
folosit cu mare precizie la distanţă 



12 Gauge Pump Action 
Shotgun 

Carabină cu o singură ţeavă. Eficientă 
Io rază scurtă şi medie pentru eliminarea 
inamicilor mai mici. 


- nu are impact prea puternic, dar are o 
rată de foc destul de bună, dotorită 
încărcării automate 



XM214-A Minigun 

Poate una din cele mai spectaculoase 
arme ale jocului, a evoluat din Gatling prin 
Vulcan şi M134. XM214-A este visul 
oricărui infanterist, pentru care este cea mai 
puternică armă disponibilă. 

- folosită cu succes atât la apropiere cât 


şi la distanţă, atât împotriva inamicilor indi¬ 
viduali cât şi pentru eliminarea unor numere 
impresionante de atacatori 


- consumă muniţie extrem de repede 



Double Barrel Coach Gun 

Carabină cu două ţevi. Foarte eficientă 
la rază scurtă, împotriva inamicilor de 
mărime medie, dar practic inutilă în lupta la 
distanţă mare. 


- se încarcă manual, deci cam încet 

- ineficientă la distanţă mare 



M1-A2 Thompson 
Submochine Gun 

Replică a modelului inventat de genera¬ 
lul Thompson, o fost adaptată la muniţia de 
5.56mm, pentru a fi compatibilă cu alte 


SBC Cannon 

Aceasta este cea mai puternică armă 
existentă în dotarea forţelor Federaţiei 
pământene. Designul nu a fost conceput de 
oameni de ştiinţă, ci imită armele tehnoma- 
gice care compun artileria lui Mental. 
Lansează ghiulele umplute cu uraniu care 



au puterea de a trece prin mai mulţi inamici. 

- experţii militari pretind că învelişul de 
plumb al ghiulelelor îl protejează pe 
deţinătorul armei de efectele uraniului pe 
care acestea îl conţin 

- efectele negative ale uraniului asupra 
inamicului sunt considerate drept 
neesenţiale, dat fiind scopul armei 

MKIII Grenade Launcher 

Un aruncător de grenade foarte eficient 
care poate fi folosit şi Io distanţă. Gre¬ 
nadele explodează doar în contact cu o 
ţintă vie, nu şi la contactul cu solul sau 
pereţii. 

- exploziile au o rază foarte mare 

- eficient împotriva grupurilor de inamici 


- poate arunca grenade după colţ sau 
peste obstacole 



XPML21 Rocket Launcher 

Lansator personal de rachete, aflat încă 
în stadiu de experiment. Lansează rachete 
de tip Inferno şi este eficient împotriva 
oricărui tip de inamic. 

- atenţie când îl folosiţi în spaţii înguste 
sau în apropierea obstacolelor 


XL2 Lasergun 

Tot în stadiu de experiment, XL2 este o 
armă laser extrem de eficientă, produsă din 
titaniu. Este deci foarte uşoară şi se 
încălzeşte greu, ceea ce face ca XL2 să fie 
o armă cu energie excelentă. 


- folositoare în acoperirea unor arii largi 
(câmpuri, curţi interioare etc.) 



arme de infanterie. 

- poate trage atât rafale rapide cât şi fo- 
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Un joc serios făcut de producători 
neserioşi 


I copleşitoare, nu sunt prea violenţi. Dacâ nivelul 
de dificultate creşte, scad şansele de a vedea 
^ nivelurile superioare. Pe Serious, nu e sigur 
, dacâ puteţi sâ ieşiţi cu viaţâ din prima camerâ. 

Contra 

j ... la balon. Glumeam, desigur. E vorba 
de mijloacele de combatere a criminalitâţii an- 
; cestral-extraterestre. Sam are la dispoziţie orice 
^ armâ posibilâ şi necesarâ într-un FPS, de la cuţit 
la un ridicol tun din material „uşor", care trage 
cu ghiulele de plumb umplute cu uraniu. Pe lân- 
I gâ arme, e nevoie de foarte multâ îndemâna- 
I re. Foarte mulţi monştri trag cu tot soiul de pro¬ 
iectile, majoritatea balistice, iar alţii se reped la 
Sam în salturi ucigâtoare sau grâmadâ. Existâ, 

I desigur, şi un tip de monstru care trage cu 
I proiectile care au prostul obicei de a te urmâri 
peste tot, dar totul se rezolvâ cu rafale de mi- 
1 tralierâ, care sunt foarte eficiente împotriva a 
I tot ce zboarâ, umblâ, se târâşte şi sare. De 
multe ori, aceste rafale (care se pot prelungi 
pânâ la adevârate monologuri ţâcânitoare, 
cum sunt cele care se aud când ţi se blochea- 
zâ calculatorul şi ţi-e lene sâ apeşi pe reset) pre- 
I zintâ şi un alt avantaj: acoperâ polifonia arâ- 
câitor-ţipâtoare ce emanâ din miile de inamici 
I care trebuie striviţi. 

I închipuiţi-vâ într-o camerâ micâ unde în- 
I cepe sâ plouâ cu broaşte, zeci de batracieni 
j veninaşi care ţopâie ca demenţii şi se exprimâ 
I aşijderea. Alteori, chiar dacâ spaţiul este sufi- 
cient (sâ luâm, de pildâ, o curte interioarâ gigan- 
ticâ), zgomotul va fi tot asurzitor, pentru câ asu- 
’ pra lui Sam se reped ba douâzeci de tauri 
1 furioşi, care produc un adevârat cutremur (vi- 



Serious Sam trece bariera dintre FPS şi 
Jocurile Olimpice. 



Aş striga „Ole” dar mi s-a pus un nod în 
gât. De ce oare? 



Turistul admirând arhitectura antică: Aici 
ar merge un televizor, aici canapeaua... 


zual şi sonor), ba treizeci de schelete copitate, 
care râpâie prin bâtâturâ mai ceva ca grindina 
pe un pervaz de tablâ. în urma mâcelului, lui 
Sam nu-i râmâne decât sâ-şi oblojeascâ corpul 
strivit, ars, aruncat, ciuruit şi înecat şi sâ-şi nu¬ 
mere punctele obţinute monstru cu monstru. Ca 
sâ percepeţi şi mai clar numârul de monştri din 
Serious Sam, nu trebuie decât sâ vâ spun câ 
se ajunge destul de uşor la câteva milioane de 
puncte (iar un monstru de putere medie „costâ" 
5000 de puncte). 

Jocul se terminâ de parcâ mai urmeazâ 
câteva niveluri, care, probabil, se vor concretiza 
în Serious Sam 2. Episodul cu Marele Monstru 
din final este un deliciu şi, probabil, visul oricâ- 
rui fan FPS mai însetat de provocarea decât 
de povestea jocului. E suficient sâ vezi o singu- 
râ datâ cum aratâ nivelul final din Serious Sam 



Istoria se combină cu lupta, ca să o 
înţeleagă şi Sam. 


pentru ca pretenţiile în materie de FPS-uri sâ-ţi 
creascâ vertiginos. 

Pentru cei care însâ nu şi-au satisfâcut ape¬ 
titul morbid care, în acest stadiu, dupâ atâtea 
ore de joc/mâcel, seamânâ mai mult ca sigur 
cu o maşinâ de tocat, amintesc existenţa modu¬ 
lui multiplayer, în reţea sau chiar şi pe acelaşi 
calculator, cu monitorul împârţibil în zone. Este 
modul multiplayer cel mai direct, deşi pe moni¬ 
toare de 14" înghesuiala ar fi cam mare. 

Concluziile ar trebui sâ decurgâ de la si¬ 
ne (altfel am scris degeaba): Serious Sam nu 
este un joc dedicat celor care cautâ într-un FPS, 
cu înfrigurare, experienţe cât mai veridice cu pu- 
tinţâ. Din acest punct de vedere, şi eu am fost 
destul de sceptic în ceea ce priveşte jocul cro¬ 
at, dar asta nu m-a oprit sâ-l şi termin în cele din 
urmâ şi sâ-l laud în stânga şi în dreapta. Serious 


Sam nu presupune inteligenţâ superioarâ şi nici 
chiar îndemânare excesivâ. Este un joc fârâ pre¬ 
tenţii de storyline, dar cu pretenţii de graficâ şi 
gameplay şi, sincer, balanţa valoricâ se pâs- 
treazâ orizontalâ. Ceea ce e foarte interesant 



în principiu, acela e un Beheaded 
Rocketeer care, în principiu, nu zboară. 


este atmosfera jocului care nu e deloc sumbrâ, 
ba e chiar însoritâ şi caldâ (în afarâ de episoa¬ 
dele cu morminte şi camere înceţoşate, de alt¬ 
fel foarte rar întâlnite), ceea ce îţi dâ o senzaţie 
de libertate formidabilâ. Mi s-ar pârea idealâ 
posibilitatea de o dezactiva monştrii şi de o mâ 
plimba liniştit la Karnak sub un cer de noapte în- 
stelatâ, cu vântul legânând uşor palmierii şi apa 
susurând în fântânâ (asta fârâ sâ devin ne- 
apârat eminescian). 

P.S. Sâ nu vâ şocheze nota pentru storyline, 
care, dupâ cum am spus, e stupid. Nu mi se pa¬ 
re corect sâ depunctez pentru poveste un joc 
care nici nu pretinde câ ar avea cine ştie ce linie 


norativâ. 

Mike 
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The Ward 



Ce faci când rămâi singur 
când rămâi singur pe luna 

Î ntotdeauna mi-au plâcut jocurile, cârţile, fil¬ 
mele SF. îmi plâcea şi încâ îmi mai place 
madul în care autorii încearcă sâ creeze tot 
felul de lumi fantastice, iar lucrul care m-a impre¬ 
sionat cel mai mult a fost imaginofia fără limite, 
faptul că poţi da frâu liber ideilor şi faptul câ nu 
există constrângeri, totul poate fi aşa cum vrei tu. 

Când o carte, film sau joc SF are ca punct 
de plecare realitatea imediat înconjurătoare, lu¬ 
crurile stau şi mai bine pentru că întotdeauna te 
gândeşti că s-ar putea să fie ceva adevăr în ce¬ 
le prezentate. Jocul The Word, începe cu un in- 
tro cât se poate de decent. Pe lună se desfă¬ 
şoară în parametrii normali misiunea spaţială a 
echipajului Apollo XIX, misiune care are ca 
scop cercetarea unor mişcări seismice. Perso¬ 
najul principal se numeşte David Walker, şi fa¬ 
ce şi el parte din echipajul trimis pe lună. Totul 
pare a se desfăşura ca la carte până când, 
tocmai înainte de a termina misiunea, un UFO 
apare şi distruge modulul spaţial şi vehiculul se¬ 
lenar. Toţi membrii echipajului sunt ucişi cu ex¬ 
cepţia lui David Walker, evident. 

Poveste 

Au plecat pe lună şi duşi au fost. Cam as¬ 
ta ar fi ideea cu care rămâne gamerul după fil- 


pe lună? Dăr ce te făci 
din căuză ălienilor? 

muleţul de intro. Mă rog, după câtva timp, Wal¬ 
ker, personajul pe care îl controlaţi se trezeşte 
într-o bază extraterestră de pe lună. în momen¬ 
tul în care în care începe jocul, vă aflaţi într-un 
fel de celulă alături de cadavre. Unul extratere¬ 
stru şi unul omenesc. Bineînţeles, totul este foarte 
confuz (şi din nefericire cam aşa rămâne ma¬ 
rea parte a jocului). 

lată cam ce se petrece în joc, pe scurt. 

Cu mult timp în urmă (ca în toate SF-urile bune) 
membrii unei civilizaţii extraterestre foarte avan¬ 
sate din punct de vedere tehnologic încep să 
se joace cu structura lor genetică pentru a ajun¬ 
ge să fie numiţi „the makers", sau în termeni de 
la noi de acasă „creatorii". Pe moment ce teh¬ 
nologia folosită de ei deveneo din ce în ce 
mai avansată, ei, extratereştrii respectivi, au în¬ 
ceput să se considere zei. în cele din urmă au 
ajuns însă să se confrunte cu o mare problemă. 
Această problemă este compresia spaţiului. în 
cele din urmă pentru găsirea soluţiei se ape¬ 
lează la călătoriile în timp. După secole în lu¬ 
mea extraterestră apar tot felul de conflicte şi 
tehnologia „creatorilor" este sortită uitării. Cu 
toate acestea, una din rasele de extratereştrii, 
mai conservatoare, găseşte nişte artefacte de 
pe vremea „creatorilor" şi astfel sunt capabili 
să redescopere avantajele tehnologiei avan¬ 
sate cu ajutorul unui tehnovirus. Dar acest teh- 
novirus, cum îl numesc ei, a fost rupt în două 
bucăţi, numite la rândul lor „the ark" şi „the 
quickener". Una din părţi se află pe lună (the 
ark), iar cealaltă este ascunsă pe „muntele 
sfânt". Evident, doar o persoană, cea aleasă - 
the ward, este capabilă să unească cele două 
părţi ale tehnovirusului şi astfel să permită acce¬ 
sul la cunoştinţele „creatorilor". în dorinţa de a 
uni cele două componente, una din rasele de 
extratereştrii distrug nava echipajului Apollo 
XIX, pentru a-l răpi pe Walker în credinţa că 
acesta ar putea fi cel ales. între timp, o altă ra¬ 
să de alieni pune la cale o revoltă pentru a-l 
salva pe cel ales şi pentru a-l proteja în căuta¬ 


rea sa pentru cele două componente ale teh¬ 
novirusului. Ei, acum că ştiţi care este povestea, 
pot să vă spun că atât cât aţi înţeles voi din 
poveste atât am înţeles şi eu din joc. Şi totuşi, 
parcă nu e chiar aşa de rău, nu? 


Quest 

De<3 lungul jocului, personajul pe careJ con¬ 
trolaţi va trece prin trei capitole distincte ale 
aventurii. La început te găseşti în interiorul bazei 
extraterestre de pe lună şi încerci cu disperare 
să afli ce se întâmplă, unde te afli, care este fa¬ 
za cu luptele dintre alieni şi, evident, cum poţi 
scăpa din toată povestea asta. în al doilea act 
al jocului, act care este axat mai mult pe conver¬ 
saţii - poate chiar prea mult - te găseşti într-o 
închisoare pentru oameni, pe Marte şi prin con¬ 
versaţii afli mai multe treburi despre „the Ward" 
fără a fi convins că tu eşti cel ales. 

în cele din urmă, în actul trei, personajul nu 
mai este un fugar şi trece la acţiune directă şi la un 
conflict interstelar deschis pe o navă spaţială extra¬ 
terestră. La sfârşit, pe muntele sfânt, trebuie să te 
lupţi pentru a salva omenirea de la distrugere. 

De-a lungul întregii aventuri vei întâlni o gră¬ 
madă de alieni şi de oameni. Cu toate aces¬ 
tea, personajele nu sunt prea bine definite, le 
lipseşte câte o trăsătură specifică, sau mai pe 
româneşte sarea şi piperul. Astfel personajele 
par lipsite de vlagă şi nu reuşesc să stârneoscă 
nici un fel de sentimente. Modul în care se des¬ 
făşoară conversaţiile este şi el cam prost rea¬ 
lizat în sensul că dialogul începe numai când 
vă aflaţi într-un anume loc pre-setat de pe ecran 
astfel că ajungeţi să tot vorbiţi cu aceleaşi per¬ 
soane de vreo zece ori. Dialogurile în sine ofe¬ 
ră destul de multe informaţii necesare avansării 
în joc dar în marea parte ele sunt laconice şi duc 
lipsă de aceleaşi condimente (poate şi nişte bo¬ 
ia) de care vorbeam mai înainte. Toate, una pes¬ 
te alta, se resimt la feeling-ul oferit de joc. 


Puzzie 

Co majoritatea questurilor, The Wordaburv 
dă în puzzie-uri. Nu apuci nici măcar să te uiţi la 
ceas că, hop, dai de un puzzie. Problema este 
că majoritatea necesită multă, multă, multă răb¬ 
dare şi perseverenţă, deoarece o metodă lo- 
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gicâ în rezolvarea puzzie-ului nu prea merge, 
astfel câ te trezeşti câ o iei pe încercate. în une¬ 
le cazuri trebuie aşezate o serie de obiecte.într- 
o anumitâ ordine, iar când vezi c5 tot nu merge 
te apuci şi încerci toote combinafiile posibile. In 
alte cazuri trebuie sâ aşezi nişte mostre de ţesut 
în anumite poziţii într-un fel de microscop câ te 
apucâ pandaliile pânâ te prinzi cum Dumnezeu 
trebuie procedat. Una peste alta, unele puzzle- 
uri mai au şi o limitâ de timp. Acesta este un ma¬ 
re dezavantaj al quest-ului pentru câ mulţi ga- 
meri vor renunţa pur şi simplu la joc din cauza 
frustrârii. Singura parte bunâ este câ aceste 
puzzie-uri au o legâturâ cât de cât cu jocul şi acţiu¬ 
nea jocului şi nu sunt aruncate pur şi simplu la 
întâmplare. Partea proastâ este câ soluţiile sunt 
aleatorii, diferâ de la joc la joc. Astfel încât, da- 
câ reuşeşti sâ gâseşti o soluţie şi sâ treci mai de¬ 
parte, dar ai ghinionul sâ mori, atunci când reiei 
un joc salvat, soluţia la puzzie va fi alta. Şi atunci... 
dâ-i şi luptâ (errr... puzzie-uieşte vroiam sâ zic)l 
Ceea ce este specific jocurilor de aven- 
turâ şi se regâseşte şi în The Word este modul 
de interacţiune cu mediul înconjurâtor. în joc 
existâ peste 100 de locaţii care trebuie cerce¬ 
tate în detaliu, fiecare colţişor trebuie scotocit 
pentru a gâsi un obiect sau un indiciu. Dupâ ce 
ai gâsit un obiect, te apuci şi-l încerci cu toate 
celelalte obiecte din inventar şi cu tot ce poţi 
de prin camera în care te afli. Pe lângâ toate 
astea trebuie sâ şi asimilezi o grâmadâ de 
informaţii oferite de terminale şi de personajele 
din jur. De cele mai multe ori sfârşeşti prin a-ţi 
dori sâ dai cu piciorul în toate maşinâriile pent¬ 
ru câ nu reuşeşti sâ le faci sâ meargâ aşa cum 
vrei - problema asta apare mai ales la în¬ 
ceputul jocului când nu prea ai idee despre 
cum trebuie manevrate obiectele. 

în ce priveşte modul de prezentare a ac¬ 
ţiunii, The Wardes\e un quest 3rd person. Ce¬ 
ea ce ar fi de reproşat este locul din care se ve¬ 
de acţiunea. în acest sens jocul a râmas cam la 
nivelul questurilor antice şi de demult. Interacţiu¬ 
nea cu cele din jur se face numai din anumite 
locuri pre-setote iar faptul câ unghiul din care 
se vede o camerâ nu se poate schimba lasâ 
de dorit, docâ vrei sâ vezi mai bine o parte din- 
tr-o camerâ trebuie sâ mergi pânâ în partea 
cealaltâ a locului respectiv pentru a schimba 
perspectiva dar riscând astfel sâ declanşezi al¬ 


te belele. în concluzie, râmâi cu un gust cam 
amar când vezi câ toate mişcârile pe care le 
faci au fost predefinite şi câ nu te poţi bucura 
de mai multâ libertate de acţiune. 

Tehnice 

în ce priveşte grafica, lucrurile sunt simple, 
locaţiile sunt lucrate în detaliu, dar le lipseşte 
„acel ceva" care apare atât de bine în jocuri 
de genul Myst sau The Longest Journey. De fie¬ 
care dotâ când te gâseşti într-un nou loc, ţi se 
pare câ totul este pus la punct şi parcâ ai o oa¬ 
recare satisfacţie a descoperirii, dar în clipa în 
care personajele încep sâ mişune prin decorul 
prerenderizat, parcâ plutind, ţi se cam taie din 
elan. în rest, decorurile sunt pe cât se poote de 
statice şi atmosfera pe care o degajâ este simi- 
larâ SF-urilor din anii 80. Rezoluţia la care ru- 
leazâ jocul nu depâşeşte 640x480 şi nici nu 
existâ posibilitatea folosirii unei plâci 3D sau mâ- 
car a vreunei setâri în ce priveşte grafica. 
Referitor la filme, acestea sunt destul de reuşite, 
intro-ul fiind chiar foarte reuşit. 

Interfaţa este şi ea pe cât se poate de ru- 
dimentarâ. Totul se face prin intermediul mouse- 
ului. Ai un cursor în formâ de plus care este alb 
şi care devine glaben când dai de ceva sau ia 
forma unei sâgeţi când vrei sâ o ieşi/intri pe o 
uşâ sau ia forma unui obiect selectot din inven¬ 
tar. Ce trebuie neapârat aminitit este meniul de 
la începutul jocului care este foarte reuşit. 

Ceea ce nu este prea reuşit este modul 
inutil de complicat în care se salveazâ jocul. Ai 
la dispoziţie patru sloturi pentru salvâri rapide şi 
de la 1 la 9999 sloturi pentru salvâri obişnuite. 
Salvârile rapide se fac în mod circular pe cele 
patru sloturi (adicâ 12 3 4 12 3 4). Dacâ 
vrei sâ salvezi în mod obişnuit, o faci tastând 
numârul slotului dorit şi apâsând butonul din 
stânga al mouse-ului, în colţul din dreapta sus al 
■ ecranului. Dacâ slotul ales a fost dejo folosit, 
acesta poate fi rescris dacâ se ţine apâsatâ tasta 
SHIFT. Dacâ nu aţi înţeles mai citiţi o datâ, 
dacâ tot nu aţi înţeles... asta este. 

Acţiunea jocului este pe cât se poate de 
liniară, iar ritmul de desfâşurare este cam gre¬ 
oi. De cele mai multe ori faci unele lucruri fârâ 
a şti exact ceea ce faci sau de ce anume, 
ceea ce nu face decât sâ creeze confuzie şi 


sâ treci prin joc fârâ a înţelege preo multe. Altâ i 
belea sunt cârdurile de acces pe care le cauţi i 
ca lunaticul pe peste tot pentru a deschide uşi , 
şi a activa sau dezactiva tot felul de senzori. 

în ce priveşte sunetele... şi acestea lasâ 
de dorit. în fundal merge muzica, şi unde ar fi I 
trebuit sâ fie anumite sunete din mediul încon- I 
jurâtor nu este nimic pentru câ şi acele sunete | 
sunt cam tot prin fundal. Partea cea mai | 

proastâ este câ deşi jocul abundâ în mesaje şi | 
dialoguri acestea nu sunt însoţite de nici un fel | 
de sunete, astfel câ vâ treziţi tot citind. în rest, i 
doar nişte bâzâituri şi alte alea de la maşinâriile i 
din joc. Melodiile din fundal sunt destul de , 
reuşite atât cât sunt, se cam repetâ şi par a fi 
rupte din filmele SF cam antice. 

Per total | 

Dacâ vâ place sâ vâ aventuraţi într-un uni- | 
vers SF, cu siguranţâ vâ veţi bucura sâ vâ aven- | 
furaţi şi în universul oferit de The Word... pâcat j 
însâ câ entuziasmul cu care se instaleazâ jocul | 
se pierde într-o atmosferâ plinâ de confuzie şi i 
frustrare - noroc câ se poote juca pe nivel easy, , 
unde la o adicâ mai dai Skip Puzzie şi îţi vezi de , 
poveste. Şi apoi, la finalul jocului te trezeşti câ 
parcâ nu a meritat atâta chin şi câ sentimentul de ' 
satisfacţie cam lipseşte. The Word este realizat I 
de Fragile Bits, o casâ de jocuri din Crooţia - I 
ceea ce este de lâudat, jocul fiind destul de de- | 
cent - şi este distribuit de On Deck Interac- | 

tive. Meritâ? Nu meritâ? Depinde cât de mult | 

vâ plac SF-urile... şi nu orice fel de SF-uri... i 

ThE_eNd 
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X-COM Enforcer 


Huh?! X-COM?! 

B EEP! Cinevo: „Alo? Da, eu sunf. Tocmai 
om terminat de vorbit cu ultima echipâ 
care a venit din misiune şi mâ gândeam 
sâ arunc o privire peste echipament şi poate sâ 
vâd ce au mai capturat... Da... Da... CE?! Cum 
adicâ de acum înainte nu mai existâ echipe?! 
Ce?! Desfiinţaţi toate laboratoarele?... Proble¬ 
me financiare?! Ce, vâ trebuia un birou nou?!... 
Hahahaha! Nu mâ doi tu pe mine aforâ... ÎMI 
DAU DEMISIAIII" 

Hei, Professor!!! la vino încoace... Uite ce, 
eu plec, m-am sâturat... şi odatâ cu mine pleacâ 
toatâ echipa. Felicitâri, de acum înainte tu eşti 
şeful. Vezi câ ai un telefon... 

Professor; „Da? Alo! Aaaa, bunâ zi... Da, 
înţeleg, aha, aha... Deci gata cu laboratoarele 
şi cu toate echipele... bine. Da îmi mâriţi salariul, 
nu? Perfect!... Cine? A, vine un tip nou... singura spe¬ 
ranţa a omenirii... da, da, da. Bine, la revedere!" 
Dupâ câteva ore... 

Enforcer (cu o faţâ clasicâ de kilier): „grrr" 
Professor: „Bunâ ziua Enforcer, am auzit 
1 câ eşti un tip dur. Sper sâ fie adevârat pentru 
; câ va trebui sâ lupţi singur împotriva miilor de sol¬ 
daţi extratereştrii şi sâ îi ucizi pe toţi! Ai înţeles? 
Eşti sigur câ poţi?" 


Enforcer: „grrr" 

Professor: „Bine, o sâ presupun câ âla a 
fost un Da. Acum sâ mergem sâ îţi alegem ar¬ 
mele... ah, mai bine ştii ce, hai sâ o lâsâm bal- 
tâ. la de aici o puşcâ şi vezi câ El sunt dincolo 
de uşâ... succes! Sâ fii acasâ pânâ la 12!!!' 

Enforcer: „grrr" 

Surpriza, surpriza! 

Recunosc, în periplurile mele pe „autostra¬ 
da informaţionalâ" am fost atât orbit de promi¬ 
siunile unor jocuri decolorate încât am trecut 
uşor cu privirea peste X-COM Enforcer. Ştiam 
câ este un action, ceva, engine de Unreal... 
dar nu mai mult. Aşa câ nu am aşteptat ca jocul 
âsta sâ mâ surprindâ într-un fel sau altul... ceea 
ce se poate sâ îmi fi salvat o groazâ de nervi, 
spre deosebire de unii dintre voi. 

Aşa câ atunci când jocul a aterizat în re¬ 
dacţie nu s-au iscat lupte în jurul lui, ţipetele de 
bucurie au fost pâstrate pentru altceva iar sprân¬ 
cenele au râmas cuminţi la locul lor. Moi ome¬ 
nos decât colegii lui, cd-rom-ul meu i-a întins o 
mânâ de ajutor şi, pânâ sâ îmi dau eu seama, 
X-COM Enforcer \ş\ şi lâfâia icon-ul pe desk- 



Dacă mă arunc poate scap... 


top-ul meu. Gândindu-mâ câ încercorea moar¬ 
te n-are şi cu gândul la celebrele cuvinte „Mit- 
za, fii bârbatâ!" am purces în a mâ afunda pâ¬ 
nâ la gât în atmosfera roz a jocului. 

Primul lucru core îţi sare în ochi şi îţi agre- 
seazâ irisul este „X-COM"-Ki\ âla din titlu... mâi 
sâ fie, celebra serie X-COM continuâ! Ce dor 
mi-era de un joc ca âsta!... Dar pânâ sâ îţi con¬ 
tinui gândul, te trezeşti într-un univers 3D, împâr- 
ţind gloonţe în dreapta şi în sfângo. STOPI Pau- 
zâ... Ce e „asta"?l Unde îmi sunt bazele, misiu¬ 
nile tactice, laboratoarele?!!!... şi pânâ sâ îţi dai 
seama, te apucâ un plâns nebun la amintirea 
„vremurilor de demult". 

„Parcâ altâdatâ toate erau mai bune şi mai 
frumoase!" îţi vei spune în gând, dar hei!, ţi s<i 
explicat dinainte câ jocul este un... uh... action, 
aşa câ trebuia de mult sâ uiţi de începuturile se¬ 
riei X-COM. Practic, cea mai mare greşeatâ 
pe care au putut sâ o facâ cei de la Micro- 



Unul dintre momentele extrem de liniştite din joc 


Ahlll Ochii meilll 


Iunie 2001 


www.level.ro 

















Freeze! Efbiai! 

prose a fost sâ lonseze jocul sub licenţa X- 


COM. Eventual, sub un olt nume şi cu o cam¬ 
panie publicitarâ pe mâsurâ, jocul or fi fost pri¬ 
vit mult moi bine. Aşa însâ, jocul i-o pierdut din 
start pe fonii X-COM, iar ceilalţi gameri, ruşinaţi 
câ nu prea ştiu ce e aia x-cuom, le-au cântat 
fericiţi în strunâ primilor. 

Please insert coin 

Aşadar, fonii X-COM au pârâsit solo, res¬ 
tul stau şi discuta, câţiva joacâ poker... ah! dar 
observ câteva persoane interesate acolo în spa 
te... da voi, haideţi sâ vâ explic. 

Ce este pânâ la urmâ X-COM Enforceri 
Dupâ descrierea dotâ de producâtori, este un 
3'rd person action bazat pe universul X-COM 
şi construit pe engine-ul de Unreal Tournament. 
Adicâ? Adicâ tu, un fel de robot nefinisat, por¬ 
neşti sâ salvezi lumea de ameninţarea extrate- 
restrâ, ajutat doar de un profesor cam prostâ- 
nac a cârui singurâ menire este aceea de a-ţi 
face rost de niscaiva arme. Misiune dupâ mi¬ 
siune, jocul te poartâ prin diverse locaţii de pe 



Mai, mai zici că e o bomboană 



micuţa noastră planetă, iar după ce ai redus la 
tăcere toată populaţia extraterestră revii auto¬ 
mat la bază pentru un mic pit-stop (reîncărcare 
arme, cumpărareo de arme sau power-up-uri 
noi, o cafeluţă, un croisant...). După care revii 
*cu picioarele* pe Pământ, pregătit mental şi 
fizic pentru un alt măcel. 

Aşadar... action. După umilo mea părere 
însă, X-COM Enforcer aduce mai mult a arco- 
de brut decât a action. Pentru că nu ştiu cum alt¬ 
cumva aş putea numi un joc în care; ojungi să 
te lupţi cu 100 de inamici odată, şi mai ieşi din în¬ 
vălmăşeală fără nici o zgârietură, inamicii lasă 
în urma lor (după ce s<3u sacrificat pentru pat¬ 
rie şi neam) punctuleţe pătrate şi extrem de viu 
colorate... şi cam otât. Nu, nu e vorba că nu 
am fost în stare să anolizez mai bine jocul, 
doar că... ăsta e jocul, o plimbare uşoară prin¬ 
tre hoarde de odversari, culori ţipătoare, buli- 
noşe, cerculeţe, pătrăţele. Ah, era să uit. Odată 
întors la bază, ai posibilitatea să „cercetezi" alte 
arme şi să îţi upgradezi echipamentul. Dar nu vă 
lăsaţi înşelaţi, nu este nici măcar 1 % din ceea ce 
reprezenta cercetarea în celelalte jocuri ale seriei. 

Chiar dacă i-aţi iertat jocului legătura cu se¬ 
ria X-COM, tot mai există o problemă. Dacă 
ar fi să compar Enforcer-u\ cu un alt joc pentru 
a vă do seama cam cu ce se mănâncă, pro¬ 
babil aş alege MDK-u\. Dar Enforcer-ul nu se 
ridică nici măcar la nivelul MD^-ului, e undeva 
jos, foarte jos sub MDK. Şi nu uitaţi, vorbim aici 
de un joc vechi de câţiva ani buni. 

De fapt, X-COM Enforcer este un joc „pră¬ 
fuit" şi depăşit la toate capitolele, inclusiv 
grafică şi sunet. Engine-ul de Unreal este şi 



Vă rog să observaţi numărul de Kilis-uri... 
şi sunt de abia la început 


acum un engine performant şi arătos, dacă es¬ 
te modificat cu cap, dar Enforcer-v\ nu că nu ar 
arăta bine, dar are o grafică ştearsă care nu 
se evidenţează prin NIMIC. Sunetul, la fel... nu 
că aş cere de la un joc să exceleze la partea 
sonoră, dor docă tot am început să evidenţiez 
punctele slabe... 

Terror from the Deep 

Probabil, probabil că jocul ăsta ar fi fost 
privit altfel dacă nu era asociat cu seria X- 
COM, dacă nu zbiera prin toţi porii Joc făcut 
de mântuială! Avem nevoie de bani, aşa că 
ne-am gândit că dacă scoatem un titlu X-COM 
sigur strângem ceva fonduri". 

Şi chiar aşa... cu o grafică învechită şi cu 
un gameplay ce i-ar fi bucurat doar pe gamerii 
de acum câţiva ani, X-COM Enforcer nu prea 
ore şanse să placă. Pur şi simplu nu e un joc pe 
care vi l-aş recomanda, nu de alta dar cred că 
ajunge cât l-om criticat eu, şi nu aş vrea să vă 
roadeţi şi voi nervii. 

Mitzo 

P.S. S-ar putea ca, într-un mod cu totul uluitor, 
jocul să vă placă. Recunosc, are unele momente 
în care tootă acea îmbulzeală de nedescris din 
joc îţi dă un oarecare feeling, dar atât. 
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Review 



fapt, toate misiunile sunt speciale!) îndeplinite 
pentru BOS! Astfel câ va trebui sâ te descurci 
cu ceea ce vei gâsi în timpul misiunilor pentru 
câ a cumpâra o armâ mai serioasâ sau chiar o 
power-ormor (26K de dolârei frâ,toşi!!l) devine 
o treabâ destul de complicata. Aaah... şi am ui¬ 
tat sâ vâ spun câ echipo voastrâ poate atinge 
numârul de şase oameni, tofi dornici (în sineo 
lor) sâ posede cel mai bun echipament. Aş pu¬ 
tea sugera ca la crearea personajului vostru sâ 
insistaţi asupra dezvoltârii încâ de la început a 
trait-ului BARTER pentru a scoate cât mai mulţi 
bani de pe urma echipamentului recuperat de 
la duşmanii râpuşi de glonţul vostru mişelesc tras 
la o distanţa de 40 cu o acurateţe de 92%!!! 

Jocul poate fi împârţit pe episoade 
(având în total 24 de misiuni), ocesteo fiind 
etapele peregrinârii BOS prin Wosteland pent¬ 
ru o gâsi celebra Vault 0, cea care ar fi trebuit 
sâ adâposteascâ cele mai mari volori ale lumii, 
respectiv tehnologia şi toate datele cercetărilor 
omenirii de pânâ la data izbucnirii 
conflagraţiei, toate acestea fiind necesare frâţi- 
ei pentru a reconstrui lumea. Un lucru foarte cu¬ 
rios care mi se întâmpla cu acest joc este câ 
are foarte mari probleme cu gestionarea me¬ 
moriei, astfel câ m-om trezit nu de puţine ori câ 
programul îmi crâpa când îmi era lumea mai 
dragâ. Acest lucru face din modul Jough 
Guy", în care poţi salva doar în baza BOS o 
modalitate de joacâ imposibila pentru mine, 
ceea ce m-a fâcut de altfel sâ reîncep jocul 
dupâ ce mâ chinuisem cu primele douâ misiuni, 
în cadrul celei de-o treia vâzând un frumos me- 
soj de eroare lâfâindu-se pe monitorul meu. 

TBS sau CTB 

De vreme ce lupta este ospectul cel mai 
important al acestui titlu, permiteţi-mi sâ râmân 
un pic „agâţat deasupra" acestui aspect şi sâ 
încep sâ pendulez când spre gomeplay, când 
spre groficâ şi interfaţa! Avem douâ moduri în 
care putem alege sâ ne îndeplinim menirea: con- 
tinuous turn-based (CTB) şi clasicul turn-based 
care şi acesta se împarte în squad turn-based 
(STB - toata echipa poate face o mişcare în 
acelaşi timp) şi individual turn-based (ITB - fie¬ 
care entitate de pe câmpul de luptâ beneficia- 


D e ani de zile, Interplay cu a sa divizie 
14 Degrees East tace mâlc şi, la între¬ 
bările fonilor în legâturâ cu o continuare 
la Follout 2, ei refuzâ respectuos sâ râspundâ, 
sugerând eventual câ n-o sâ mai aparâ, câ al¬ 
te proiecte au necesitat întreoga lor atenţie! 
Fârâ îndoiala câ acest titlu, purtând numele de 
Fallout, va sta în atenţia gamerilor din toatâ lu¬ 
mea, de aceea m-am hotârât (cu foarte mare 
greutate - cum a venit jocul în redacţie am sârit 
pe el de parcâ era ultimul joc ce-l voi mai juca 
vreodată) sâ încerc sâ vâ împârtâşesc câteva 
impresii de-ale mele despre jocul în cauzâ. 

Prima diferenţa majorâ care trebuie remar¬ 
cata încâ de la început este câ nu avem de-a 
face cu un RPG, ci cu un „squad-level tactical 
action game"! Asta nu înseamnâ câ cei obiş¬ 
nuiţi cu toate „minunăţiile falloutiene" de genul: 
crearea personajului principal, perk-uri, interfaţa 
şi, de ce nu, dialogurile nu le vor revedea în 
aceasta nouâ hainâ. Esenţa s-a pâstrat, totul 
seamânâ, şi aici insist asupra cuvântului seamâ- 
nâ, cu ceea ce aţi întâlnit în Fallout şi Fallout 2, 
doar câ unele aspecte au fost mai rafinate sau 


chiar duse la extreme. Totul pânâ la poveste, 
care în acest joc este doar un preludiu la acţiu¬ 
nea care va urma în misiunea imediat următoa¬ 
re, deci sâ nu vâ aşteptaţi la cine ştie ce po¬ 
veste, pentru câ n-o veţi gâsi! 


Aşaaa... 

Vei lua rolul unui „iniţiat" al BOS (Brother- 
hood Of Steel), îţi vei alcâtui o echipa pusâ pe 
fapte mari şi vei începe sâ „împârtâşeşti" dra¬ 
gostea BOS câtre triburile înconjurătoare şi ina¬ 
micii aferenţi. Şi chiar dacâ spre sfârşit vei ajun¬ 
ge sâ fii salvatorul lumii, atitudinea frâţiei vo râ- 
mâne aceeaşi ca în prima zi (cea în care uşile 
grele de metal sou deschis în faţa ta şi ai des¬ 
coperit câ exista civilizaţie şi disciplina în tot ac¬ 
est haos - devin patetic, nu9). în baza de ope¬ 
raţiuni a frâţiei existâ un medic şi un mecanic, 
dar se pare câ menirea acestora este doar 
aceea de o-ţi vinde cele trebuincioase supra¬ 
vieţuirii în Wosteland (medikituri, arme, muniţie, 
armuri etc.) şi nicidecum sâ ţi le ofere gratis, 
sau mâcarîn schimbul unor misiuni speciale (de 
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zâ de tura sa). Introducerea atitudinilor este de 
asemenea un lucru nou în Fallout Tactics, astfel 
câ veţi putea alege între modalitatea agresivâ 
(un fel de guns balzing) de comportare o gru¬ 
pului condus de voi şi o poziţie mai rezervată 
foţâ de surprizele care pot apărea la fiecare 
pas. Mai avem şi poziţiile corpului, care pot fi 
extrem de folositoare, în Fallout Tactics nemai- 
văzănd celebrele morţi de coechipieri din cau¬ 
za faptului că săracul om era pe traiectoria glon¬ 
ţului intenţionat de altfel pentru un inamic. 

Dacă vă place să vă ţineţi oamenii 
aproape, ca o adevărată echipă, cei cu arme 
mici de foc pot sta în genunchi în faţa celor cu 
puşti de vânătoare şi astfel vă garantez că 
reuşita va fi de partea BOS... errr adică a 
voastră! 

La capitolul luptă propriu-zisă ar mai fi fost 
de lucrot, dar, dată fiind întârzierea cu care a 
apărut acest titlu pe piaţă, după câteva amâ¬ 
nări şi o „ameninţare" cum că nu or mai apă¬ 
rea, pot spune că-i înţeleg pe producători şi am 
toată înţelegerea pentru ei atunci când echipa 
mea este într-un vehicul (tanc de exemplu) iar 
acesta primeşte lovituri serioase de cuţit (da aţi 
citit bine cuţit) iar bara de viaţă a vehiculului se 
micşorează văzând cu ochii! Ş'apăi cine-a mai 
văzut nebuni, care să atace tancul cu un simplu 
cuţit, altundeva decât în Fallout? 



... & stuff 


Am fost extrem de încântat să văd celebre¬ 
le perk-uri care nu numai că s-au păstrat, dar 
sou triplat astfel că fiecare personaj poate de¬ 
veni unic după ce l-oţi recrutat din baza BOS. 
Recruit Master-ul din fiecare bază BOS vă va 
pune la dispoziţie singura resursă care este 
„free" din tot jocul, şi anume oomenii cu care 
să vă alcătuiţi echipa. De ce spun gratis? Pen¬ 
tru că, deşi toţi cei pe care vrei să-i recrutezi va¬ 
lorează anumite puncte, nu om avut nici o difi¬ 
cultate să-i recrutez pe cei moi buni fără a 
avea nici o penalitate, deşi cred că punctele 
acelea au fost puse cu un scop anume acolo 
în joc! Nu vreau să vă privez de plăcerea de 
a experimenta noile vehicule implementate în 
Fallout Tactics, dar doresc să vă sfătuiesc să nu 
stocaţi lucruri esenţiale în portbagajul maşinilor 
(stim-pack, muniţie etc). Este doar un sfat! Cei 
care vor avea răbdareo (şi plăcerea) să jooce 
moi multe misiuni vor avea nişte surprize din 
partea maşinilor: plăcute sau NU, după caz! 

Unul dintre cele mai importante aspecte 
ale părţii grafice este că Fallout Tactics suportă 
şi rezoluţii mai mari de 640x480, lucru ce du¬ 
ce la o mai bună supraveghere a câmpului de 
luptă în momentul în care alegeţi o rezoluţie 
mai mare, dar şi care vă va putea crea pro¬ 




bleme la micile detalii pe care acest joc le are 
din abundenţă (obiecte aflate pe jos etc). La 
fel, în ceea ce priveşte sunetul, acum ne putem 
delecta cu un sunet de calitate poziţional 3D 
folosind EAX, A3D etc. Iar despre multiplayer 
ce pot spune altceva decât că sniper rifle-ul 
abia aşteaptă să-şi facă datoria în LAN sau pe 
servere special create pentru Fallout Tactics 
(pentru cei avizaţi! - există o hartă pe numele 
ei „AII your flags are belong to us") 

în final, ceea ce mi-a plăcut cel mai mult 
la Fallout Tactics a fost NU tactica, NU strate- 
gio, ci UMORUL „bolnav" de care producă¬ 
torii au dat dovadă şi l-ou introdus în joc în 
doze uneori chiar prea mari! Dialoguri între 
NPC-uri, mesajele afişate când inamicii mor, 
descrieri de arme, obiecte etc., toate acestea 
conţin un umor de bună calitate care vă va 
face cu siguranţă să cercetaţi fiecare colţişor 
din nivelurile porcurse sau să staţi uneori minute 
bune să urmăriţi discuţiile din bazele BOS! lată 
că tradiţia Fallout se păstrează şi a dat Domnul 
(în acest caz specific - Interplay) să mai apa¬ 
ră şi ceva cu numele de Fallout ch\af dacă 
destinaţia este un pic schimbată. 

Dacă mi-a plăcut? DA! 

Dacă moi vreau? DA! 

K'shu 
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De ce nu se mai fac jocuri ca acesta? 


R ubrica Review Special din acest numâr 
are onoarea sâ cuprindâ în paginile ei ti¬ 
tlul unui joc pe care eu îl privesc cu ve- 
nerajie. Produs cu tehnologie VoxeI de firma 
belgiană Appeal, apărut pe la jumătatea anu¬ 
lui 1999 şi distribuit de Infogrames, Outcast 
reprezintă, pentru mine cel pufin, un punct de 
I referinfă în istoria genului action/adventure, de 
fapt, un adevărat moment de glorie (sper că 
nu şi de apogeu) al unei industrii core pare că 
a cam luat-o cu sania pe costişo calităţii. 

Poveste, grafică, sunet, atmosferă, game- 
I ploy - toate tind către maxim. Tot ce aveţi ne¬ 
voie este un computer suficient de dotat pentru 
a face faţă mofturilor hard pe care le face un 
joc pe care nu-l interesează dacă sub carcasă 
există sau nu un accelerator 3D. 

Acestea fiind spuse şi îndeplinite, pregătiţi-vă 
pentru o experienţă pe care nu o veţi uita prea 
curând (cei care au jucat/terminat Ou/cos/ştiu 
foarte bine la ce mă refer). 


E şi FPS... 

In urmă cu câteva săptămâni, pe forumul 
de pe pagina de Internet a revistei noastre, dis¬ 
cutam cu cineva despre articolul FPS Universe 
şi despre jocurile incluse sau omise în/din 
acesta. Din reply în reply am ajuns să spun că 
îmi pare rău că nu am amintit şi OutcosAul în ac¬ 
est articol... de FPSuri. în acel moment, inter¬ 
locutorul meu, cot la cot cu Mitza, mi-au dat repli¬ 
ca; Bine, dom'le, Outcos/e action/adventure, 
nu FPS! Corect, le spun eu, dar ce mă foc cu 
orele de luptă grea pe care am duso împotriva 
soldaţilor din provinciile planetei Adelpha, pe 
care am fost nevoit (şi încântat) să le parcurg de- 
a lungul a câteva zile bune de joc plin de 
substanţă. Deşi Outcast se poate juca atât din 
perspectivă 3"^ person cât şi la persoana I, am 
preferat, ca fan al genului FirstPerson, a doua va 
riantă, care de fiecare dată îmi dă ceo mai puter¬ 
nică senzaţie de „acolo”. Ei bine, această per¬ 


spectivă, combinată cu luptele pe care leom 
dat, m-a condus la concluzia că Ou/cos/poale 
fi catalogat drept action/adventure cu elemen¬ 
te de FPS. 

închid însă paranteza despre perspectivă 
şi continuu prin a vă spune câte ceva despre 
un storyline bine gândit. 


Lumi confluente 

în anul 2007, guvernul american, întot¬ 
deauna decis, fără vreun drept special, să rişte 
siguranţa întregii lumi de dragul unui experi¬ 
ment, trimite o sondă într-un univers paralel. La 
câtevo minute după începutul misiunii, o formă 
de viaţă extraterestră şi inteligentă avariază 
sonda. Drept urmare, pe cerul planetei albastre 
se deschide o gaură neagră, care se măreşte 
constant, ameninţând siguranţa Terrei. Acelaşi 
guvern american, conştient că a apăsat pe bu¬ 
tonul greşit, înceorcă să o dreagă şi, pe 6 iunie 
2007, trimite în acelaşi univers paralel trei oa¬ 
meni de ştiinţă împreună cu un ofiţer al forţelor 
speciole, pentru a rezolva problema. După 
„adelphizare", Cutter, ofiţerul amintit mai sus şi 
personajul principal al jocului, se trezeşte singur 
într-un sătuc din apropierea polului nord al pla¬ 
netei, purtând un tricou roşu pe core e desenat 
un semn ciudat, care îi face pe locuitorii Adel- 
phei, numiţi în joc talani, să îl considere un fel 
de Mesia, sosit pentru a-i mântui de răul adus 
de un tiran odios, Fae Rhon şi de locotenentul 
său, conducătorul forţelor armate, Kroax. Acest 
Mesia se numeşte în limba oficială a Adelphei 
„Ulukai”, cuvânt cu care trebuie să se obişnu¬ 
iască oricine are de gând să joace Outcast. 
Desigur, Ulukai, pe numele lui întreg Slade Cut¬ 
ter, nu este chiar atât de doritor să-i ajute pe ne¬ 
norociţii băştinaşi şi propune un târg: el îi scapă 
de pacoste, ei îi caută sonda şi îl ajută să se în¬ 
toarcă pe pământ. 

Zis şi făcut: după o scurtă sesiune de an¬ 
trenament cu Jan, fiul şefului Gardienilor din 
Ranzoar (provincia îngheţată de pe Adelpha), 
Cutter intră în pâine şi jucătorul în miezul jocului. 
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ristica principalâ a jocului, anume libertatea to- 
talâ de mişcare. Din clipa în care putefi consi¬ 
dera câ v-aţi integrat lumii din OutcasI (adicâ 
aţi învăţat numele celor mai importante person¬ 
aje, aţi priceput cam cum stau lucrurile măcar în 
Shamazaar - prima provincie pe care o aveţi 
de „rezolvat" şi aţi înţeles cu adevărat cum tre¬ 
buie dusă lupta de eliberare a Adelphei), aşa¬ 
dar, din această clipă vă va fi foarte greu să 
vă mai „deconectaţi". Au făcut producătorii 
ce-au făcut şi au reuşit să conceapă un joc 
care creează cu adevărat dependenţă. Dacă 
însă faceţi o pauză de câteva zile, vă veţi trezi 
din nou în incapacitatea de a juca cu eficienţă 
maximă, pentru că probabil nu mai ştiţi nici 
jumătate din denumirile din Oulcast. Pentru 
asemenea cazuri a fost creat un aşa-numit 
LEXIKON, care conţine toţi termenii mai ciudaţi 
întâlniţi pe parcursul jocului. 

Totuşi, asemenea diversitate lingvistică nu 
avea nici un rost dacă întreg jocul nu ar fi simu¬ 
lat un sistem social şi biotic complex. Spun asta 
pentru că, dacă Outcostno ar fi fost atât de bi¬ 
ne realizat, toată nebunia de termeni din joc ar 
fi fost ridicolă şi nu ar fi făcut decât să micşore¬ 
ze şansele produsului belgian de a intra în isto¬ 
rie. Nu trebuie însă să vă faceţi griji în această 
privinţă, deoarece (şi iarăşi voi părea laudativ) 
Ou/cos/este cel mai complet univers virtual în 



Mărturisesc că la început am avut proble¬ 
me de adaptare. Outcast nu este cel mai facil 
joc pe care l-am văzut, ba din contră. Când 
eram aproape de final deja ştiam pe de rost 
un adevărat dicţionar de termeni şi denumiri pe 
care nu sunt convins că le-aş fi învăţat prea 
uşorîntr-un alt context decât cel al jocului. In 
plus, atmosfera din Outcast este atât de încăr¬ 
cată, jocul este atât de dens populat, încât este 
destul de greu să te integrezi. Dar, odată ce ai 
reuşit să înţelegi pe deplin povestea, să pricepi 
tot ce se întâmplă în jurul tău, a juca Outcast poa¬ 
te deveni un hobby în sine. 

Pentru a vă facilita adaptarea vă spun că 
Adelpha este împărţită în şase regiuni mari şi 
late: Ranzaar (regiune înzăpezită), Shamazaar 
(o zonă asemănătoare Orientului extrem), Ta- 
lanzaar (Bucureşti + sectorul agricol Ilfov - vo- 
rianta Adelpha), Okasankaar (închipuiţi-vă în Con¬ 
stanţa), Okaar (loc păduralnic) şi, în fine, Mota- 
zoor (Apusenii de pe Adelpha unde moţii ta¬ 
lani extrag helidium; o provincie lipsită de apă 
şi vegetaţie). Aceasta ar fi, în mare, „împărţea¬ 
la" geografică a planetei pe care Cutter are 
posibilitatea de a o colinda după bunul plac, în 
lung şi-n lat, prin intermediul unor porţi pe care 
vi le puteţi închipui ca mici găuri de vierme 
(vezi Star Trek pentru documentare de speciali¬ 
tate), care însă nu fac legătura între spaţii si¬ 


derale îndepărtate, ci între provinciile mai sus 
amintite. Problema este că, uneori, aceste por¬ 
tele (daoka, pe numele lor odelph) trebuie gă¬ 
site sau lipsite de protecţie militară înainte de a 
putea fi folosite, ceea ce face din Outcast un 
joc FOARTE antrenant (mai ales pentru cei ah¬ 
tiaţi după acţiune/aventură). 

După această descriere geografică a 
planetei, trebuie să-i fac şi o descriere spiritua¬ 
lă. Talanii trăiesc sub influenţa a patru forţe spiri¬ 
tuale; Ka (specifică shamaz-ilor, liderilor spiritua¬ 
li ai talanilor, care au capacitatea de a vinde¬ 
ca), Fae (specifică soldaţilor), Eleuee (specifică 
artiştilor) şi Gandha (specifică muncitorilor). Pe 
parcursul jocului, Cutter are de-a face cu mani¬ 
festări ale tuturor celor patru forţe şi trebuie să 
le folosească uneori pentru a rezolva anumite 
quest-uri. Planeta este împânzită cu temple şi 
fortăreţe, cu simboluri şi locuri magice, iar Cutter 
va fi obligat, mai devreme sau mai târziu, să 
treacă prin toate (în fine, nu chiar obligat, pen¬ 
tru că unele quest-uri sunt adiţionale, dar e pur 
şi simplu păcat să pierzi anumite momente 
doar din lene). 

Mai devreme sau mai târziu 

M-am legat de sintagma asta pentru că 
mi se pare că defineşte cel mai bine caracte¬ 
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I care am avui ocazia sâ pâtrund vreodatâ. La 
I baza acestui univers stâ un engine foarte bine 
I gândit şi un Al de nota 10 (mâcar în teorie). 

I Modul de funcţionare a inteligenţei artificiale 
j este extraordinar de complex în simplitatea lui 
, (adicâ te tenteazâ sâ spui câ e la mintea co- 
' coşului sâ realizezi aşa ceva, dar belgienii noş¬ 
tri au trecut şi de faza cu „practica te omoarâ"): 

' entitâţile din Outeostsuntpreprogramateîntr-o 
I anumitâ mâsurâ, adicâ le este alocat fie com- 
I portament agresiv, fie comportament paşnic. 

! Aici fac loc explicaţiei producâtorilor, care este 
j foarte la obiect: dacâ pe lângâ personajul paş- 
■ nic Bob (ţâran) trece şuierând un proiectil, aces- 
I ta o ia la goanâ urlând de groazâ. între timp, 

I un alt personaj paşnic, BilI (comerciant) îşi cautâ 
I de lucru la o sutâ de metri mai încolo. Când 
Bob trece ţipând pe lângâ BilI, acesta din urmâ 
; intrâ şi el în panicâ şi începe şi el sâ ţipe şi sâ 
ţ fugâ. Pe când cei doi „paşnici" îşi duc corzile 
' vocale la limita imposibilului, personajul agresiv 
I Tom (un soldat, sâ zicem) îi aude şi îi vede aler- 
I gând, drept pentru care porneşte vajnic sâ irv 
I vestigheze cauza panicii celor doi. în cazul în 
I care o descoperâ, nu va ezita sâ deschidâ fo- 
I cui asupra... cauzei. Comportamentul firesc al 
I personjelor nu se limiteazâ doar la atât. Sâ 
I luâm o altâ situaţie ipotetic: sâ zicem câ Slade 
, Cutter se gâseşte într-o situaţie dificilâ: mai are 


un singur glonte şi trebuie neapârat sâ intre într-o 
clâdire din Okriana, capitala Adelphei, clâdire 
a cârei intrare este pâzitâ de un soldat. Sâ nu 
uitâm câ oraşul se gâseşte în plin deşert şi câ 
apa este o problemâ, aşa câ prin Okriana se 
plimbâ în sens invers acelor de ceas un sa¬ 
cagiu al cârui butoi se aflâ într-o câruţâ trasâ 
de un twon-ha (un fel de cal ale cârui servicii 
hipice devin indispensabile în Outcosfj. Soldatul 
pus de pazâ stâ ce stâ, dar i se face şi lui sete 
la un moment dat. între timp, sacagiul nostru se 
apropie şi soldatul se duce sâ se... adape. 
Acesta este momentul acţiunii: cu ultimul glonte, 
Cutter sperie twon-ha-ul sacagiului şi câruţa o ia 
la goanâ, lâsându-l pe soldat cu buzele umfla¬ 
te (la propriu şi la figurat). Acesta se întoarce la 
locul de gardâ, dar setea se dovedeşte mai 
puternicâ, aşa câ, în cele din urmâ, pleacâ prin 
oraş în câutarea sacagiului. De aici lucrurile 
sunt evidente... 

Pentru a accentua şi mai mult latura umo- 
nâ a comportamentului personajelor din Out- 
cos/mai amintesc un singur lucru: dacâ soldaţii 
dintr-o tabârâ stau relaxaţi la o şuetâ, atunci Cut¬ 
ter se va putea apropia mult mai uşor de ei 
(pentru a planta ceva seminţe de floarea dina¬ 
mitei, de pildâ) deoarece, ca pentru orice fiinţâ 
cunoscutâ, starea de lenevealâ duce invariabil 
la o scâdere a acuitâţii simţurilor. Dacâ însâ sol¬ 


daţii noştri sunt în alertâ, atunci sunt capabili sâ 
audâ chiar şi cel mai mic sunet pe care îl pro¬ 
duce Cutter şi nu vor ezita sâ îl atace. 

Dupâ cum se vede. Ou/cos/este dominat 
de interactivitate. Aşa se face câ producâtorii 
au reuşit sâ implementeze cu succes un (l-aş 
numi eu) „modul de bârfâ", care funcţioneazâ 
destul de bine. latâ despre ce este vorba: sâ 
presupunem câ simpaticul Cutter se enerveazâ 
pe cine ştie ce amârât de ţâran şi scoate pisto¬ 
lul (sau una din multele arme pe care le are la 
dispoziţie, printre care o puşcâ cu lunetâ şi un 
aruncâtor de grenade), risipind patruzeci de 
cartuşe în mulţime. Aceastâ faptâ reprobabilâ 
duce inevitabil la râspândirea unei reputaţii 
triste, care va face ca talanii de peste tot sâ îl 
priveascâ pe pânâ atunci veneratul Ulukai ca 
pe un asupritor. Dacâ, în schimb, Cutter le ajutâ 
pe bâtrâne sâ treacâ strada, duce copiii la grâ- 
diniţâ, rezolvâ problemele comunale şi mai dâ şi 
bani cerşetorilor, atunci, vorba shamazului, nici- 
odatâ nu se vor fi scris cu mai multâ uşurinţâ cân¬ 
tece de slavâ pentru preamârirea lui Ulukai. 

Lights! Camera! Action/ 
Adventure! 

Partea de acţiune a jocului constâ în princi¬ 
pal din 'puşcâturi pe strâzi, pe dealuri, prin mlaş- 
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tini şi păduri, lupte cot Io cot şi corp Io corp, unii 
împotriva celorlalţi şi unul împotriva tuturor. Per¬ 
spectiva first-person mi-a plâcutîn mod special, 
nu de alta, dar mi s-o pârut mai uşor sâ nime¬ 
resc inamicii la persoana I. Partea de action es¬ 
te însâ strâns legata de cea de aventura. Cel 
mai concludent exemplu este stratificarea 
quest-urilor, care le-aş împârţi în fundamentale, 
suplimentare şi ajutâtorare. Cele fundamentale 
sunt şi cele indiscutabile; nu le rezolvi, nu vezi 
filmul de la final. Quest-urile suplimentare sunt 
cele care îţi procurâ arme mai bune, bani, mu¬ 
niţie, dinamita şi alte asemenea necesitaţi zil¬ 
nice. în ceea ce priveşte quest-urile ajutătoare, 
fiecare provincie (în afarâ de Ranzaar şi Oka- 
ar) ore un asemenea quest: în Shamazaar tre¬ 
buie oprita producţia de riss (un fel de orez, 
hrana de bazâ a talanilor; fârâ el soldaţii sunt 
mult mai uşor de ucis); în Talanzaar trebuie opri¬ 
ta strângerea taxelor (fârâ bani, soldaţii lui Fae 
Rhan încep sâ dezerteze); în Okasankaar tre¬ 
buie oprita producţia de peşte (pentru a înfo¬ 
meta şi mai mult pe deja înfometaţii soldaţi); în 
fine, în Motazaar trebuie oprita producţia de 
helidium, substanţa pe baza câreia funcţionea¬ 
ză armele talanilor (fârâ ea, armele soldaţilor 
devin mult mai slabe). Este evident câ nu stricâ 
deloc sâ rezolvi aceste quest-uri ajutătoare, 
deşi se poate trâi/muri mai repede şi fârâ ele. 

Make-up 

Ce atâtea plâci grafice şi texturi sofisticate? 
Comanche, Delta Force sau Outcost nu arata 
bine? Ba arata foarte bine, în mâsura în care îţi 
permiţi luxul de a pune mâcar 400x300 pixeli 
pe monitor. Scuzaţi... voxeli. Aceşti mici pixeli 
dotaţi cu volum (altfel zis 3D) ar fi trebuit sâ 
constituie baza multor jocuri de calitate, dar 
plăcile 3D au preluat tâmbâlâul grafic de pe 
capul procesorului şi au fâcut ca jocurile sâ 
arate foarte bine, aşa câ lumea şi-a cam întors 
faţa de la tehnologia Voxel. E drept, Outcost 
are ceva probleme grafice, dar, din punctul de 
vedere al unui pretenţios în ale graficii (eu), 


grafica voxel a jocului este mai mult decât on¬ 
orabila, ba chiar fermecătoare. Jucând ceva 
ca Ou/cos/ajungi la concluzia câ, de fapt, o 
grafica imperfecta dar realizata cu bun gust es¬ 
te cu mult mai preferabila uneia septice, rigide 
şi exacte. E ca şi cum ai spune câ Monet nu 
are valoare doar din cauzâ câ nu poţi desluşi 
detalii. Nu vreau sâ intru aici în discuţii despre 
arta şi nici sâ afirm câ Outcost este, de fapt, un 
joc impresionist. Vreau doar sâ spun câ trebuie 
sâ fim deschişi, sâ privim şi altfel lucrurile decât 
din perspectiva pe care neo bagâ pe gât tra¬ 
diţia sau gustul comercial. 

Jocul reuşeşte sâ aducâ pe monitoare 
exact panorama pe care şi-o închipuie oricine 
când se gândeşte, de pildâ, la o zonâ mlâşti- 
noasâ, la un deşert sau la un oraş arab. Out- 
caste verde, alb sau portocaliu în funcţie de si¬ 



tuaţie şi nu pot decât sâ laud aceasta cromaticâ 
bogata şi plinâ de bun gust pe care au ştiut-o fâ- 
uri meşterii de la Appeal 

Aspectul vizual al jocului este deci foarte 
bun, e plin de artificii care îl fac pur şi simplu de¬ 
licios, chior dacâ mai scapâ câte un sâmbure 
amar (cum ar fi localizarea complet nefericita 
a unui talon din Okasankaar în vârful unei ca¬ 
se, cu jumâtate de corp în mansarda şi cu cea¬ 
laltă aerisindu-se pe acoperiş). 

Muzica e interpretata de orchestra filarmo¬ 
nicii din Moscova şi aduce tensiune şi linişte în 
sufletul lui Ulukai. Sunetele ambientale creeazâ 
cu adevârat, alături de imagini, o experienţa 
completa. Fârâ sonor, Outcost e ca un film de 


calitate care a luat (pe bune) Oscarul pentru 
sunet şi muzicâ vâzut pe un televizor cu difu¬ 
zoarele stricate. 

M-aş simţi vinovat dacâ nu aş aminti una 
din marile calităţi ale jocului: Outcost nu este de¬ 
loc comerciol (în sensul american al cuvântului), 
ba din contrâ, e european. 

Aş putea spune câ are clasâ, alâturi de un 
final ciudat: chiar dacâ Slade Cutter salveazâ 
ambele lumi, tipa (cu care se întrevedea o po¬ 
veste americana cu sex oriunde altundeva 
decât în dormitor) moare împuşcata pe la 
spate. 

In plus, în Okriana se aud în permanenţa 
ocordurile falsate ale muzicii din râzboiul astro- 
fizic care a fost Stor Wors (fârâ supârare, dom- 
nu' Lucas, dar povestea SW e tipic americana. 

Sa fim serioşi: încâ „netuleiatul" Luke Sky- 
walker se duce la Yoda ca Van-Damme la 
maestrul de „cunfu" şi învaţâ câile „şforţei" ca 
reţeta a salvârii universului). Cutter, în schimb, e 
un tip versat, trecut prin oţeturile vieţii, care nu 
prea are chef sâ facâ pe salvatorul şi care nici 
mâcar nu se alege cu Marion Wolfe dupâ 
zeci de quest-uri obositoare, uciderea a doi 
monştri, eliminarea lui Kroax, recuperarea son¬ 
dei şi emanciparea Adelphei. Fae Rhan „auto- 
moare", fiind de fapt unul din membrii expedi¬ 
ţiei care s-a crezut mai deştept şi, dupâ ce i-a 
ucis pe ceilalţi, în afarâ de Cutter, a încercat sâ 
tiranizeze lumea paralela. In ce priveşte cele 
cinci MON-uri (povestea din Outcost se ba¬ 
zează pe recuperarea acestor obiecte sacre), 
aflaţi câ sunt de fapt doar componente hard¬ 
ware după care am umblat tot jocul şi tot nu 
am priceput la ce au folosit (aştept lâmuriri pe 
adresa redacţiei). 

La final, vâ mârturisesc câ Outcost mki plâ- 
cut pentru tot ce-am amintit deo lungul articolului, 
dar nu mi-ar fi plâcut la fel de mult dacâ nu aş 
fi putut sâ vânez câiare pe twon-ha tigri în câm¬ 
piile de pe Adelpha, ceea ce vâ urez din tot 
sufletul şi vouâ, celor blazaţi şi sâtui de „oferta 
pieţei". 

Mike 
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I n ziua de azi, computerul intrâ în relaţii com¬ 
plexe de interdependenţa cu omul. Pentru 
copil, calculatorul, un mecanism artificial, lip¬ 
sit de viaţa, devine un partener de joc autonom. 
Relaţia aceasta este una iluzorie, dar tocmai ilu¬ 
zia, virtualul este esenţa jocurilor pe calculator. 

Calculatorul personal (PC) a înlocuit câinele 
şi pisico, bietele vietăţi fiind cu greu occeplate 
într-o familie din cauza responsobilitaţilor pe care 
le implica; el reprezintă totodată şi un simbol al 
copilăriei zilelor noastre, al singurătăţii copilului 
de la oraş care caută în aceasta lume electro¬ 
nica un prieten. 


Lumini şi umbre în viaţa 
oraşului 

Rupt de notura, copilul oraşului contempo¬ 
ran trăieşte într-o lume mecanizata în care pre¬ 
domina luminile artificiale, ecranele pe care se 
succed cu repeziciune imagini, maşini ce fac 
un vacarm total, unde sistemele de semnaliza¬ 
re sonora fac un zgomot asurzitor, în care com¬ 
puterele sunt aproape indispensabile, unde to¬ 
tul în jur suna şi se afla în continua mişcare, in 
acest mediu, copilul nu are alta alternativa de¬ 
cât sâ se adapteze şi, din aceasta cauza, el 
percepe lumea ca pe ceva înfricoşător, plin de 
pericole. Prin ocest fapt explica medicii creşte¬ 
rea proporţiei de dereglări psihice la copii. Psi¬ 
hologii spun ca ou oparut o mulţime de copii ne¬ 
vrotici (nevroza nume generic dat afecţiunilor 
sistemului nervos provocate de tulburarea dina¬ 
micii normale a proceselor nervoase în urma 
unor solicitări psihice excesive) care trăiesc într-o 
stare de teroare aproape permanenta. Aceas¬ 
ta teroare este numita „frica obsesiva". Ea nu 
se manifesta numai faţa de lucruri ca întuneric 
sau moarte, ci şi faţa de lumea înconjurătoare. 
Consecinţele acesteia sunt defectele de vorbi¬ 
re şi ticurile nervoase. Dezvoltându-se, adică 
manifestându-se din ce în ce mai des, aceasta 
frica îl face pe copil pasiv, timid, nehotărât sau, 
dimpotrivă, ogresiv. Astfel apare în mintea co¬ 
pilului întrebarea; Cum sa birui frica? De multe 
ori răspunsul cel mai uşor de occeptot pentru ei 
este simplu sa devii tu însuţi fioros. Aici trebuie 
adăugată alienarea: înstrăinarea de lume, chiar 
izolarea de ea, datorita lipsei de comunicare 
reala cu cei din jur, începând cu ruperea rela¬ 
ţiilor cu animalele de casâ cu care comunici 
complex. Cum comunicarea implicâ şi respons¬ 
abilitate, fuga de comunicare poate fi privita 
ca o fuga de responsabilitate. 

Lumi întrepătrunse 

Sentimentul ca fiecare are un caracter ex¬ 
cepţional şi o personalitate umana irepetabila 
este în mod incontestabil o parte integranta a 
firii noastre, dar când în fiecare zi vede şi ia 
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parte virtual la omoruri, torturi, râzboie, copilul 
nu va mai pâstra sentimentul de respect faţâ 
de viaţa celorlalţi oameni, ci îşi va însuşi ideea 
care se formeazâ odatâ cu sentimentul fricii 
obsesive, c5 viaţa omeneascâ nu reprezintă ni¬ 
mic, câ nu are nici o valoare şi se va deprinde 
sâ accepte moartea ca pe un lucru cumplit, în¬ 
să de domeniul cotidianului. Unde poate ve¬ 
dea copilul vremurilor noastre şi crime, şi violuri, 
şi cadavre ciopârţite? Desigur la televizor şi la 
computer. O comparaţie interesantă este cea 
între vechii eroi ai desenelor animate şi cei ac¬ 
tuali. Dacă cei vechi erau doar simpatici şi 
naivi, cei noi sunt mai degrabă nişte băieţi duri 
care, făcând ardine şi restaurând dreptatea, 
„caftesc" adversari în dreapta şi stânga, evo¬ 
când o bandă de tineri din viaţa reală. In con¬ 
ştiinţa copiilor, care adesea nu este protejată 
de nimic, abundenţa terifiantului face ca în cele 
din urmă sensibilitatea, nu să dispară, dar să 
devină ceva ruşinos şi care trebuie ascuns, de¬ 
oarece copilul, spre deosebire de adolescent 
şi adult, încă nu distinge cu precizie artificialul 
de realitate. El reacţionează în mod sincer şi 
violent la imaginea pe care o recepţionează, 
nerecunoscând în nici un caz caracterul conven¬ 
ţional al acesteia. 

Sânâtate... în pioneze 

Computerul şi televizorul, în faţa cărora 
copiii din ziua de azi îşi petrec aproape în în¬ 
tregime timpul liber, aduc prejudicii incontesta¬ 
bile sănătăţii fizice şi psihice a copiilor şi nu nu¬ 
mai a lor. In primul rând, tubul catodic produce 
o iradiere care conduce la dereglări neuro-so- 
matice în organismul omului: în urma acestei ira¬ 
dieri, sistemul nervos al acestuia se epuizează 
rapid. în al doilea rând, şederea prelungită în 
faţa televizorului şi mai ales în faţa calculatoru¬ 
lui conduce la tulburări asteno-nevrotice; din 
cauza sedentarismului se dereglează funcţio¬ 
narea intestinului, din organism se elimină de¬ 
fectuos produşii de catabolism (toxinele re¬ 
zultate din metabolismul organismului), şi copiii 
se îmbolnăvesc frecvent. Cel mai mult ies în 
evidenţă însă tulburările psiho-emoţionale lega¬ 
te de acţiunea informaţională a televizorului şi 
calculatorului asupro organismului copilului. Co¬ 
piilor şi odolescenţilor obişnuiţi să stea la com¬ 
puter sau televizor le slăbeşte memoria; ei asi¬ 
milează mai greu, nu se pot concentra la ore; 
suferă de insomnie; devin agitaţi, irascibili, supă- 
răcioşi. Se înrăutăţesc şi relaţiile cu părinţii, înde- 
asebi dacă aceştia le cer să se desprindă de 
televizor sau, după caz, calculator, cu alte cu¬ 
vinte aceştia devin dependenţi de televizor/ 
calculator precum narcomanul de droguri. 

Copilul, aşa cum am mai spus, delimitează 
cu greu imaginarul de realitate. Lui şi adoles¬ 
centului le este mai uşor decât adultului să se 



refugieze în lumea iluziei; şi întrucât această via¬ 
ţă este mult mai interesantă şi mai bogată în în¬ 
tâmplări decât viaţa proprie, cea de zi cu zi, el 
preferă viaţa imaginară. în faţa ecranului, el 
pierde simţul realităţii şi al timpului şi se scufun¬ 
dă într-o stare stranie de somnolenţă. Viaţa pe 
care o oferă computerul şi în care trăieşte senti¬ 
mente atât de puternice, i se pare acestuia mai 
„adevărată" decât cea autentică. Revenind, în 
mod obligat, din lumea iluziei, el îşi vede exis¬ 
tenţa în culori cenuşii şi plicticoase, iar apropiaţii 
săi i se par neînsemnaţi şi jalnici. Nici chiar ado¬ 
lescentul nu înţelege de ce îl atrage atât de 
mult computerul, de ce îi place să privească 
filme şi să joace jocuri violente. în viaţa cotidi¬ 
ană totul este insipid - pe când dincolo, totul 
este plin de senzaţii tari. Jocurile şi filmele de 
acţiune îi imprimă copilului ideea de dispreţ 
faţă de cel slab, îl forţează să adopte nu nu¬ 
mai un mod de viaţă, ci şi o atitudine faţă de 
oameni, obraznică şi lipsită de respect, incom¬ 
patibilă cu modestia. Aici intervine acel 
teribilism al vârstei, sentimentul tânărului că ar fi 
cineva, şi nu mai ţine cont de opoziţia celor 
care au într-adevăr experienţă de viaţă. 

Drogul digital 

Este dureros faptul că unii adolescenţi au 
devenit psihologic dependenţi de computer, uti- 
lizându-l fără discernământ. Pierzându-şi treptat 
individualitatea, se depersonalizează, iar ceea 
ce are cel mai mult de suferit este mai ales mo- 
ralitatea.însă jocurile pe calculator au efecte 
contradictorii de la individ la individ, dezvol¬ 
tând la unii intelectul şi modul logic de a gândi. 
Se consideră că jocurile pe computer dezvoltă 
imaginaţia. O imaginaţie bogată este socotită 
însuşire a unui suflet înzestrat. Ea poate fi stimu¬ 
lată şi dezvoltată în numeroase feluri. 

Computerul este doar un obiect, un pro¬ 


dus al progresului tehnologic, el nu este în sine 
nici bun nici rău. Bun sau rău îl poate face vo¬ 
inţa omului - depinde de modul în care folo¬ 
sim această invenţie complexă. în prezent nu 
ne mai putem descurca fără a întrebuinţa 
computerul ca instrument practic în toate sferele 
vieţii sociale. însă influenţa lor malefică asupra 
sănătăţii fizice a omului nu poate fi negată. Nu 
degeaba s-au stabilit în toată lumea narme de 
timp pentru jocul, şi lucrul în general, pe calcula¬ 
tor. Medicii ştiu bine că toţi „gomerii" au un ni¬ 
vel scăzut al leucocitelor (globulelor albe) în 
sânge, deci este afectată funcţia de apărare a 
organismului, scade rezistenţa la îmbolnăviri, în 
special la cele oncologice (oncologia este o 
ramură a medicinii care se ocupă cu studierea 
turnărilor şi a mijloacelor de prevenire, depis¬ 
tare şi de tratament a cancerului). 

Dacă unui adolescent cu un psihic mai pu¬ 
ternic şi mai rezistent jocul pe calculator nu-i pri- 
cinuieşte o vătămare însemnată, pentru altul poa 
te reprezenta o doză de otravă mică, dar mor¬ 
tală. Există persoane susceptibile de o criză 
epileptică în momentul urmăririi unei emisiuni la 
televizor ori în timpul derulării unui joc sau al 
unei aplicaţii pe computer. Părinţii trebuie să 
acorde o atenţie constantă copiilor în timpul fo¬ 
losirii calculatorului de către aceştia. 

Singurătate 
alături de calculator 

Când te joci pe calculator nu ai nevoie 
de tovarăşi de joacă, partener fiind el, compu¬ 
terul: te joci pe el, în el şi cu el. Jocurile fiind 
foarte atractive şi captivante, tendinţele părin¬ 
ţilor de a-şi smulge fiul sau fiica de la joc se sol¬ 
dează adesea cu scandaluri cumplite, crize de 
isterie şi convulsii. A-l desprinde pe copil de te¬ 
levizor tot este mai uşor; orice film sau emisiune 
are un sfârşit. Jocul pe calculator însă poate con- 
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tinua la nesfârşit: pierzând, vrei să câştigi, iar 
câştigând sâ ob|ii un rezultat şi mai bun. Se pro- 
I duce a vlâguire a arganismului, deşi jucătorului 
I (sau celor ce îl observă) i se pare uneori că 
I este concentrat şi calm. Specificul jocului pe cal- 
I culator este acela că face din om nu un spec¬ 
tator pasiv, ci o persoană care intervine în mod 
activ şi care trăieşte, acţionează, nu în lumea 
noastră, ci în alta care nu există cu adevărat. 

A nu avea televizor sau calculator în casă 
înseamnă a fi prea diferit de norma care se con¬ 
sideră că este general acceptată. Toţi părinţii 
însă trebuie să se străduiască a reduce contac¬ 
tul copilului cu acestea (pentru păstrarea sănă¬ 
tăţii fizice) şi să-l facă strict selectiv (pentru păs¬ 
trarea integrităţii morale). Stabilitatea în morali¬ 
tate este necesară mai ales Io intrarea pe Inter¬ 
net, unde site-urile cu un conţinut explicit sunt din 
abundenţă. 

Pentru a nu interpreta greşit ceea ce vede 
şi aude la televizor sau calculator, adolescentul 
şi copilul în general trebuie să aibă în prealabil 
o educaţie morală şi spirituală bine fondată. Pă¬ 
rinţii, oricât ar fi de ocupaţi, trebuie să dea o 
mai mare importanţă discu.tiilor şi petrecerii tim¬ 
pului liber împreună cu copiii. Atât timp cât co¬ 
pilul este mic, el este încă deschis faţă de adul.ti 
şi crede cu uşurinţă spusele lor, învăţăturile 
primite (atât cele bune cât şi cele rele) acum fi¬ 
ind întipărite în memorie pentru toată viaţa. 

Violenţa - preferata reţelelor 

In ziua de astăzi în cluburile unde se pot 
face jocuri în reţea, copiii şi adolescenţii preferă 
jocurile first person shooter în detrimentul RTS -uri¬ 
lor i mai puţin al simulatoarelor, de orice fel. 

Pe faţa lor se poate observa plăcerea de a se 
omorî virtual între ei, însă puţin probabil este că 
unul dintre cei ce folosesc un lansator de rache¬ 
te sau uno dintre armele cu efecte devastatoa¬ 
re şi cu aspect futuristic pentru a-şi „anihila" pri¬ 
etenii într-un joc ar avea măcar curajul de a ţi¬ 
ne în mână un „banal" pistol încărcat şi să-l în¬ 
drepte spre cineva. Aceste tipuri de jocuri sunt 
preferate pentru că este mai multă „acţiune" şi 
suspans decât în altele, necesită concentrare şi 
viteză de reacţie. 

Una dintre soluţiile acceptate de societate 
este interzicerea jocurilor şi a filmelor violente, „in¬ 
terzis tinerilor sub xy ani" (de exemplu, în Ger¬ 
mania, Quake-urile ou fost interzise), însă aici 
se greşeşte pentru că prin interzicere se încura 
jează de fapt acea acţiune. Remediul este edu¬ 
caţia dată de societate, de familie - începând 
de la o vârstă fragedă, şi nu în ultimul rând for¬ 
marea gândirii proprii a fiecărui individ, ce tre¬ 
buie şlefuită şi îndreptată într-o direcţie pozitivă. 

Majoritatea jocurilor şi unele filme scot în 
evidenţă războiul mai mult decât dialogul şi în¬ 
ţelegerea. In viziunea lor, dialogul este imposi¬ 


Şi totuşi... 

Acum să privim şi partea cealaltă a pro¬ 
blemei. Da, într-adevăr, calculatorul este un prie¬ 
ten, deoarece personal computer-ul poate abor¬ 
da probleme de la procesare de texte, până 
la proiectare şi animaţie 3D; muzica poate fi în¬ 
registrată, editată şi redată cu uşurinţă de calcu¬ 
lator. Computerele au revoluţionat ştiinţa şi teh¬ 
nologia. 

Sondele spaţiale, sateliţii TV şi sistemele de 
detecţie a armelor depind de computere. Ele fac 
posibilă efectuarea de teste ale reacţiilor chimice 
şi nucleare, fără experimente reale. 

In industria de automobile şi nu numai, com¬ 
puterele sunt folosite la proiectare, apoi sunt con¬ 
struite cu ajutorul roboţilor. în autovehicul, un 
computer verifică motorul, frânele şi sistemul de 
conducere, făcându-l mai sigur. Acasă, compu¬ 
terele pot fi folosite la controlul temperaturii, al 
iluminării şi al securităţii. 


Să nu uităm că aceste maşini au schimbat 
modul în care trăim, conectând oameni şi locuri. 
Internetul corectează computere de pe întrea¬ 
ga planetă, permiţând să fie transmise mesaje 
şi informaţii în câteva secunde. Tot Internetul fa¬ 
cilitează oamenilor un acces rapid la informaţii, 
cunoştinţe, divertisment şi opinii. Copiii pot vizita 
muzee şi galerii din Franţa, Japonia sau Anglia 
doar cu un click de mouse. Internetul a început 
să se extindă rapid, când World Wide Web-ul 
a fost făcut public în 1993. Internetul este de¬ 
seori numit „cyberspace", acest cuvânt fiind fo¬ 
losit prima dată de Wiiliam Gibson în 1984 în 
romanul science-fiction Neuromancer. 

Datorită calculatorului putem vorbi de bi¬ 
blioteci şi de enciclopedii digitale, în care sunt 
stocate cantită.ti uriaşe de informaţii. Acestea 
prezintă mai multe avantaje, începând de la 
spaţiul restrâns pe care îl ocupă şi terminând cu 
uşurinţa cu care poţi ajunge la informaţia cău¬ 
tată. învăţarea unei limbi străine nu mai este as- 



bil; singura soluţie este războiul, instituţio- 
nalizarea violenţei în soluţionarea 
conflictelor, cu preţul anihilării 
oponentului, sinonim al 
„triumfului binelui" şi 
înfrângerea ce¬ 
lor ce sunt 


„partea 
răului". Tinerii 
ar trebui să-şi 
dezvolte o viziune 
critică asupra culturii 
filmelor, să fie capabili 
de a repera, desprinde 
şi analiza subiectul 
şi natura lor, 
pentru ca apoi 
să le accepte 
sau respinge. 

Această atitu¬ 
dine ne este 
necesară pen¬ 
tru ca în faţa unui 
film de ficţiune 
inocent în aparen¬ 
ţă, bogat în efecte 
speciale şi tehnologie 
avansată, să fim alerţi şi critici, 
deoarece numai astfel vom înfrânge 
ameninţarea de a deveni incapabili de a reflec¬ 
ta asupra culturii imaginilor. 


Un aliat incontestabil 
în instruire 
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tâzio 
problemâ, 
existând nu¬ 
meroase metode de 
studiu pentru toate categori¬ 
ile de utilizatori. Implicaţiile, influ¬ 
entele şi consecinţele dezvoltării impe¬ 
tuoase a tehnologiei informaţiei asupra vieHi 
umane în general, sunt, pânâ în prezent, incorrv 
plet înţelese. Totuşi, este clar câ aceasta influen- 
teazâ publicul şi întreaga societate, ceea ce nu 
înţelegem pe deplin este cum şi în ce mâsurâ. 

Istorie în plin proces 
de accelerare 

Ritmul din ce în ce mai rapid al dezvoltării 
tehnologiilor în noi sisteme de comunicare este 
o caracteristică a timpului nostru. Dacă au tre¬ 
buit să treacă trei secole de la inventarea tipa¬ 
rului până la apariţia ziarului ca mijloc de co¬ 
municare, au fost necesari doar 33 de ani (din 
1888 până în 1921) între momentul descope¬ 
ririi de către Hertz a undelor radio şi începutu¬ 
rile radiodifuziunii în Statele Unite. Similar, deşi 
primul computer electronic a fost construit în 
1946 (bazat pe tehnologia tuburilor cu vid), mi- 
crocipul, care este componenta esenţială a com¬ 
puterelor de astăzi, a fost inventat în 1971 de 
Marcian Hoff. Tocmai acest calculator perso¬ 
nal ar putea fi o componentă de bază cel pu¬ 
ţin pentru o parte dintre sistemele de comunica¬ 
re ale viitorului. Gradul în care s<3 accelerat rit¬ 
mul dezvoltării poate fi observat uşor: în 1975 a 
început comercializarea în^ropotlie de masă a 


calculatoarelor personale. La început, 
doar corporaţiile, guvernele şi 
alte agenţii care aveau 
bani muki şi spaţiu 
suficient puteau folosi 
uriaşele centre de 
calcul bazate pe tehno¬ 
logia tuburilor cu vid. Pe 
atunci aceste maşini pă¬ 
reau nemaipomenite; ele pu¬ 
teau stoca şi procesa o canti¬ 
tate enormă de informaţii, pentru 
vremea aceea, cu o viteză la fel 
de incredibilă. Oamenii de ştiinţă, 
obişnuiţi să muncească săptămâni 
sau chiar luni întregi pentru o 
deriva o ecuaţie sau a efec¬ 
tua analize, s-au confruntat 
deodată cu faptul că tre¬ 
buiau să-şi schimbe mod¬ 
ul şi ritmul de lucru. Pentru a 
face în câteva minute ceea ce al¬ 
tădată făceau în săptămâni întregi şi 
pentru a rămâne competitivi cu alţi oameni 
de ştiinţă, a fost necesar ca ei să înveţe cum să 
folosească o astfel de maşină de infarmaMi, 
care arăta ca şi cum ar fi venit dintr-un film sci- 
ence-fiction. Perioada uriaşei unităti centrale de 
calcul bazată pe tubul cu vid a fost scurtă. Pro¬ 
gresele rapide făcute în domeniul miniaturizării şi 
producţiei de masă a părtilor componente a re¬ 
dus considerabil spaţiul şi banii necesari pentru a 
deţine un calculator. De asemenea, progresul rap¬ 
id în privinţa soft-ului a făcut calculatoarele mai 
„prietenoase cu utilizatorul". Astăzi, aproape ori¬ 
cine poate avea un calculator ale cărui capa¬ 
cităţi şi viteză le depăşesc cu mult pe cele ale 
unităţilor de calcul care acum doar un deceniu 
erau considerate minuni ale tehnologiei. 

Fără îndoială că această tendinţă va con¬ 
tinua. Este un fapt dovedit că, odată ce un calcu¬ 
lator este cumpărat şi adus acasă, chiar dacă 
este unul performant, apar imediat presiuni din 
partea familiei pentru cumpărarea mai multor 
calculatoare. In multe cazuri, ceilalţi membri ai 
familiei vor să îl folosească pentru rezolvarea lu¬ 
crărilor pe care le-au adus de la birou, sau vor 
să-şi tină contabilitatea casei, corespondenta, să- 
şi facă cumpărăturile sau să tină evidenta unor 
documente, copiii vor calculatoare pentru a-şi 
face temele sau pentru recreere. Un singur cal¬ 
culator personal, indiferent de viteza şi capaci¬ 
tatea pe care le are, nu poate face fată la toate 
aceste cereri, de aceea familiile cu mai multe 
calculatoare devin din ce în ce mai numeroase. 

A doua alfabetizare 

Aşa cum, în scolul al XlX-lea, omul de rând 
a trebuit să înveţe să citească pentru a folosi zi¬ 
arul, astăzi oamenii trebuie să se „alfabetizeze" 


în computere înainte ca mijloacele de comuni¬ 
care bazete pe computere să poată apărea şi 
să aibă succes. Şi întocmai cum dezvoltarea 
sistemului educaţiei publice a fost esenţial pent¬ 
ru ca oamenii să înveţe să citească, la fel de 
esenţial este şi sistemul public de educaţie pen¬ 
tru această „a doua alfabetizare". Nivelul abili¬ 
tăţii necesare pentru a folosi calculatoarele per¬ 
sonale, la fel ca şi nivelul necesar cititului şi scri¬ 
sului pentru a folosi ziarele, este într-adevăr mi¬ 
nim. Oamenii nu trebuie să devină programa¬ 
tori, aşa cum nici cititorii ziarelor nu au fost nevo¬ 
iţi să devină reporteri sau editori. 

în ciuda acestor abilităţi uşor de dobândit, 
este adesea înfricoşător pentru oameni, mai 
ales pentru adulţi, să fie obligaţi să înveţe mo¬ 
dalităţi noi de a face anumite lucruri. Deoarece 
mulţi capii se familiarizează cu folosirea com¬ 
puterelor în şcoala elementară, gimnaziu şi li¬ 
ceu, se produce o inversare de roluri între 
adulţi şi copiii lor. 

Situaţia tradiţională, în care părinHi au mai 
multe abilităţi decât copiii lor în privinţa infor¬ 
maţiilor esenţiale pentru muncă, divertisment şi 
supravieţuire, este adesea răsturnată. Astfel, 
copiii dobândesc un confort psihic, deoarece 
ştiu cum să utilizeze calculatorul înainte ca 
părinţii lor s<3 ştie. 

Frustrarea determinată de aceste relaţii 
„desincronizate" este evidentă în cazul multor i 
persoane, părinţi sau fraţi mai mari, care suferă ' 
umilinţa de a fi tratati ca primitivi de către fraţii 
mai mici, familiarizaţi cu utilizarea calculatorului. 
Astfel de disfuncţii în cadrul vieţii de familie şi al 
muncii sunt trăsături obişnuite, dar temporare ale 
revoluţiilor tehnologice. 

Râu cu râu, 

dar mai râu fârâ râu 

în concluzie, în secolul computerizării ge¬ 
nerale, a-l ţine pe tânăr într-o izolare faţă de 
calculatoare înseamnă a complica pentru el 
viaţa adultă care îi stă în faţă, studiile şi, poate, 
chiar activitatea profesională. De aceea, constru¬ 
irea unui sistem de apărare interioară trebuie să 
devină sarcina principală a părinţilor contempo- j 
răni care ţin la binele copiilor lor. 

Computerul trebuie pus în slujba familiei, ‘ 
deoarece imaginea vizuală stă la baza proce- I 
sului de învăţare, ea este cea care rămâne cel I 
mai uşor în memorie. I 

Limbajul vizual al artei cinematografice poa- 1 
te penetra până în sufletul copilului, de aceea 
este important ce se rosteşte prin acest limbaj. 
Interdicţia părinţilor trebuie motivată, sarcina lor 
este să explice într-un mod accesibil copilului şi 
să-l ojute a distinge ceea ce este rău de ceea 
ce este bine. 

lonutz de la laşi 
aka Shadow 
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Tratat de Istoria 
RPG-urilor 

Un aspect care nu trebuie tratat cu uşurinţa! 


I otâ câ mi-a venit şi mie rândul sâ-mi dau cu 
pârarea despre un anumit gen, şi ce putea 
oare sâ-mi pice, dacâ nu RPG-urile, dragos- 
gostea mea de-o viajâ! Vom ajunge încet-încet 
(cred) şi la contemporanii noştri, dar sâ o luâm 
încetişor cu începutul! în primul rând, ce este un 
RPG? RPG-ul este un mod de via|â pentru unii, 
un joc ce-l ajutâ pe gamer sâ fie aşa cum şi-o 
dorit în cele mai frumoase vise ale sale; fru¬ 
mos, deştept şi cu bani. Şi totuşi, unde începe 
totul, unde putem trage o linie între RPG-urile 
Board Game şi cele pe PC? Ei bine, nu putem 
trage o linie decât imaginarâ, deoarece primul 
gen exercitâ influenfe puternice asupra celui 
din urmâ şi viceversa. 


Un pic din începuturi 

Ceea ce este interesant este faptul câ 
avem parte de nume mari care se leagâ de 
aceastâ micâ lume pe care RPG-urile o alcâtu- 
iesc, printre care aş putea aminti de un H. G. 
Wells, care în 1915 (da, nu este o greşealâ 
de tipar) publica o carte numitâ Littie Wars ca¬ 
re conţinea un set de reguli „wargame". Tot 
Wells a fost acela care a sugerat colecţiona¬ 
rea unor figurine care sâ fie reprezentarea 
anumitor forţe, asta pentru a adâuga savoare 
şi senzaţia de apartenenţâ la un astfel de joc de 
râzboi. Aşa câ vedeţi câ râdâcinile sunt destul 
de adânci în straturile istoriei şi, dacâ am dori 


sâ facem o paralelâ, atunci chiar şi jocuri strate¬ 
gice ca şahul sau go pot fi definite tot ca nişte 
wargames (chiar şi Napolean avea cel mai 
mare wargame din Europa la acea vreme în 
care el îşi desfâşura forţele pentru o mai bunâ 
viziune asupra câmpului de luptâ şi a calcula 
nişte eventuale rezultate cu mult înainte de lup¬ 
ta propriu-zisâ). Dar sâ nu intrâm prea adânc în 
acest aspect, pentru câ sunt convins câ nume 
de genul Fallout, Diablo, System Shock sau Bal- 
dur's Cate vor fi cele care vâ vor trezi cu 
adevârat interesul! 

pe/prin/sub PC 

Nopţile se fâceau zile, zilele deveneau 
nopţi, concursuri ad-hoc cu prietenul meu Light- 
Bringer, care şi cum şi în cât timp terminâm Eye 
of The Beholder, discuţii de ore întregi despre 
questurile din Ultima Underworid, luni întregi 
petrecute cu un party de 4 personaje pentru a 
salva lumea în Migbt&Magic, ecrane ce scroll- 
eazâ un RPG de gen <rogue> numit Rag- 
narok, toate acestea reprezintâ frânturi din via¬ 
ţa mea de gamer, iarâşi, la sfârşit asta este tot 
ceea ce mai conteazâ; un joc de care-ţi aduci 
aminte cu plâcere, pe care l-ai jucat de n-ai 
mai ştiut pe ce lume te afli, ei bine, acesta este 
un joc care-şi meritâ pe deplin locul în aceastâ 
istorie a RPG-urilor. Dar sâ nu uitâm, totuşi, de 
un System Shock (oooh DA! sâ nu uitâm, oare 
cum am puteai), Return to Krondor, un Bat- 
tletech, seria Final Fantasy, seria Ultima (care a 
produs şi cel de-al IX-lea copil), Lands of Lore 
care şi ele îşi au locul tot în acest „hali of 
fame", tilturi produse de firme ca Origin Sys¬ 
tems, SSI 

acum, aici - în prezent 

System Shock 2 (o urmare mult prea 
aşteptatâ apârutâ la ani de zile), Diablo (în 
care regâsim idei din bâtrânul Gauntlet] şi 
Diablo 2, Fallout [primul şi unicul) şi Fallout 2 
(pe care le-am terminat de cel puţin cinci ori). 
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Baldur's Gate (cu ale lui infernale şapte CD- 
uri), Baldur's Gate: Tales of The Sword Coast, 
Baldur's Gate 2 (o capodaperâ a genului), şi 
se pare câ va vedea cât de curând lumina 
monitoarelor şi Baldur's Gate: Throne ofBhoal, 
şi „deja-prea-mult-aşteptatul" Neverwinter 
Nights, Vampire: The Masquerade (cum e sâ 
vezi lumea cu ochi de vampir), Septerra Care 
(nu se putea sâ-l uit!), Planescape: Torment{sau 
cum este sâ fii zeu dar sâ nu ştii), larâşi o 
înşiruire de titluri care au râmas în istorie şi în su¬ 
fletul gamerilor din toatâ lumea. Oare ce au 
ele în comun şi ce le dâ acest „game-appeal" 
core-l face pe jucâtor sâ revinâ osupra unui titlu 
şi sâ-l mai joace încâ o datâ? Râspunsul, 
explicaţia sau ceea ce se vrea o explicaţie 
gameristico-ştiinfificâ se aflâ în rândurile ce vor 
urma (sper eu din tot sufletul câ altfel n-am 
fâcut nici o brânzâ, darâmite un caşcaval! © 


Analiza - scurtă şi la obiect 

RPG-ul este „un joc de roluri" în care jucâto- 
rul ia „frâiele" unui personaj (sau ale unui porty ~ 
grup de personaje - de exemplu M&M Vf\ şi 
porneşte cu ajutorul lui, în acea lume virtualâ la 
eradicarea râului care se pare câ a pus stâ- 
pânire pe lume. N-o sâ insist asupra scenariilor, 
care în unele RPG-uri sunt de-a dreptul fabuloa¬ 
se [Fallout] introducând o nouâ dimensiune în 
universul jocurilor pe calculator. Acest(e) per- 
sonaj(e) poate fi un luptâtor care ascultâ numai 
de calea săbiei, un paladin cu puteri magice 
de vindecare şi de protecţie împotriva râului, 
un vrâjitor sau amazoanâ (D2, D3 şi alte indi¬ 
cative topografice), un supravieţuitor al unui ho¬ 
locaust atomic (oooh NU, iarâşi Fallouf?], care 
încet, încet avanseazâ spre sfârşitul jocului (pen¬ 
tru câ existâ un sfârşit). Aici se aflâ secretul din 
spatele acestui gen: nu-ţi ajunge câ l-ai învins 
pe Diablo cu amazoana, câci vrei sâ-l iei de la 
început şi sâ-l omori pe acelaşi demon şi cu 
s'zerkerul. Nu spune nimeni câ acţiunea nu 
este liniarâ şi câ nu vei avea parte de aceiaşi 
monştri/niveluri/questuri etc., unele titluri se 


Paper RPG 


Paper RPG-ul îţi dâ o senzaţie cu totul 
aporte, diferitâ de cea pe care o oferâ un 
RPG pe computer. N-o sâ insist prea mult 
asupra genului „de hârtie", dar aceastâ 
micâ oglindâ îşi are locul ei aici pentru câ 
trebuie ca acest gen sâ-şi gâseascâ şi el 
locşorul lui în acest articol. 

Dave Arneson este prea des uitat în 
analele istoriei role-playing, în ciuda rolului 
crucial pe care l-a avut în crearea primului 
joc role-ploying: Dungeons & Dragons. E. 
Gary Gygax este cel care a scris şi definit 
actualele reguli AD&D, dar mare parte din 
materialul folosit vine direct de la D. Arne¬ 
son, de la „dungeon cravvler"-ul sâu, a cârui 
acţiune se desfâşoarâ în regatul fantastic al 
Blackmoor-ului. 

întrebat ce pârere are despre RPG-urile 
pe computer, Dave Arneson a replicat:, 


[ BUI6E0IS « BBA60IS 

I 


Kulo fot Fantaslk- .Mcdit>al Wargamn 
Campaigm Platablr «ilh Paper and PendI 
and Minialurr Figure* 



BLACKMOOR 

DAVE ARNESO.'I 


RPG-urile de la începuturi nu erau prea mult 
despre role-playing. Doar luptâ cu personaje 
diferite, mânuind diverse arme. Astâzi gâsesc 
tot mai mult<on-line play>. Şi totuşi... câte 
MUD-uri credeţi câ existâ la ora actualâ?” 
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mândresc cu acest lucru (niveluri diferite pentru 
fiecare tip de personaj ales - vezi Diablo 2], 
iar altora nici câ le pasâ de acest lucru, dova¬ 
dă câ ştiu ce potenţial au. 

Lâsându-te ca sâ-ji dezvolţi eroul aşa cum 
vrei Iu, faptul câ jocul face tot posibilul sâ se 
adapteze alegerilor tale (mai ales în titlurile 
apârute sub logo-ul Black Isle) şi faptul câ în 
unele jocuri ajungi ca fu sâ modifici povestea în 
funcţie de acţiunile tale, toate acestea deschid 


noi puncte de vedere asupra unui RPG şi le fa¬ 
ce ca sâ le creoscâ imens cota de rejucabilito- 
te. Şi de fapt aici se aflâ secretul: fâ-l pe 
gamer sâ mai joace încâ cel puţin o dafâ pro¬ 
dusul tâu şi ai câştigat în cursa pentru supravie¬ 
ţuire! Pentru câ el va rejuca nu o datâ, ci de trei 
sau patru ori dupâ care va începe sâ se intere¬ 
seze dacâ nu apare titlul cu numărul 2 lâfâin- 
du-se în coadă. închei această dizertaţie cu o 
întrebare: Mi se pare mie sau RPG-urile au 


porte de mult mai multe urmări decât alte titluri 
care se încadrează în alte categorii? Şi mâ în¬ 
treb aceasta, pentru câ am auzit de un Ultima 
IX, Might and Magic VIII, Fallout 3 şi System 
Shock 3 (??? - doar zvonuri dar vâ ţin eu la 
curent). Final Fantasy IX, dar nu cred câ om 
auzit de un Dune 7, Warcraft VI, Starcraft V\ 

„Jo Online or not to Online? 
Thot, is the questionl" 

Nu vâ mai înnebunesc şi eu în acest arti¬ 
col cu jocurile oniine, mai ales câ aveţi parte 
de ele la rubrica preview prin amabilitatea lui 
Claude care în fiecore lună ne delectează cu 
lumi virtuale care mai de care mai stranii, fan¬ 
tastice sau SF. Doar atât! RPG-urile oniine se 
pore câ sunt următorul pas pe care lumea jo¬ 
curilor este mai mult sau mai puţin pregătită sâ-l 
facă. Aţi putea privi RPG-urile oniine ca pe copi¬ 
lul minune (v/iz-kid) care peste un timp, dacâ nu 
se va lovi la cap (şi va rămâne tâmp), va ajunge 
sâ „concerteze" în fiecare casă în care există un 
PC şi o conexiune Internet (hmm... stabilă!). 

Ultima Online, Everquest, Asheran's Caii 
şi viitoarele Anarchy Online, Dark Ages ofCa- 
melotsunt titluri (sau vor fi) core fac/vor face 
diferenţa şi poate peste ani într-o altă istorie a 
RPG-urilor acestea vor fi la capitolul „oldies". 
Sau NU? 

e-Pilog.com 

o mulţime de RPG-uri au ieşit de pe ban¬ 
curile de producţie în anul 2000 şi multe altele 
sunt pe cale de apariţie. Eu unul sunt mulţumit 
cu această stare de fapt. Acest gen a avut 
parte de vremuri grele acum câţiva ani şi sunt 
sigur câ vor mai exista şi alte perioade de aus¬ 
teritate. Aşa câ fanii genului ar fi bine sâ se bu¬ 
cure de ce au, atâta timp cât au. Pentru câ jo¬ 
curi ca Wizardry, Ultima IVsau Might and 
Magic sunt un fel de pietre de încercare, iar 
influenţa lor va dâinuii 



K'shu 































Mod’s 



itza: „A apârut Action Half-Life." 
Mike: .Ce?" Mitza: „Action Half- 
Life! Beta 4. la-l de la Fileplanet." 
Caut repede un explorer disponibil, dau trei cli- 
curi în stânga şi în dreapta şi, dupâ un timp, 

AHL se instala maiestuos pe „stafia mea de lu¬ 
cru'. Pe când se umpleau procentele albastre 
ochft^kiu fost nâpâdifi de lacrimi (era cam mult 
prafW redacfie) şi mi-am adus aminte de o du- 
pâ-omiazâ de ocum doi ani când am vâzut un 
joc de refea de Action Quoke II la unul din co¬ 
legi acasă. 

Era... altceva. Aveai la dispozifie (şi luaţi 
aminte, pe atunci nu se inventase Counter- 
^trike] arme din cele rupte din realitate (M4A1 
sau puşti semi-automate cu lunetă, pistoale din 
cele pe care le vedeţi doar prin Die Hard sau 
filmele western), asta pe lângă grenade, veste 
antiglonţ, papuci cu „noise-reduction" şi nelipsi¬ 
tul cuţit RAMBO (aţa, acul şi busola nu sunt inclu¬ 
se în preţ). Sincer, pe atunci nu am fost prea 
atent la detalii, dar acel MOD de Quake II 
mi-a rămas bine întipărit în memorie. 


Ca-n filme 

Action Half-Life mi-o rămas şi el întipărit în 
memorie, dar şi pe HDD şi asta nu degeaba. 
AHL se vrea (şi, în opinia mea, chiar este) un 
MOD revoluţionar. Se pare că tendinţa anumi¬ 
tor indivizi/firme de a produce asemenea 
MOD-uri de calitate s-a intensificat, dat fiind 
succesul enorm al celui mai reuşit asemenea 
MOD de până acum. Dar Counter-Sirike are 
o reţetă a succesului practic inimitabilă. Ce se 
întâmplă atunci cu restul MOD-urilor? în gene¬ 
ral, se pleacă de la premisa că nici un alt MOD 
lansat în ultima vreme nu are nici o şansă de a 
egala succesul Marelui MOD. Păcat, pentru că 
Action Half-Life are destul de multe de oferit. 

Action Half-Life a fost gândit ca o continu¬ 
are la Action Quake II, dar esenţo (motorul gro- 
fic) a fost schimbat. Engine-ul bătrâriului Half 
Life, deşi a început să fie criticat de mulţi ca fi¬ 
ind „prea exact, rece, fără personalitate, bun la 
monştri, slab la arhitectură etc." îşi demonstrea¬ 
ză din nou valoarea în AHL. Spun asta nu door 



pentru că îmi place mult acest engine, ci şi pen¬ 
tru că MOD-ul chiar are ceva special de oferit. 
Ideea din spatele lui este aceea de a da sen¬ 
zaţia jucătorilor că sunt eroi ai filmelor de ac¬ 
ţiune, ceea ce oferă posibilitatea umplerii hăr¬ 
ţilor cu „vandami", „şvarţănegări" şi „brusvilişi”, 
toţi executând mişcări pe care nici aceşti mari 
şi de calitate actori nu le prea execută. Cu alte 
cuvinte, jucătorul intră în pielea cascadorilor din 
filmele de acţiune şi asta prin intermediul unei 
simple apăsări de tastă. în Action Half-Life ex¬ 
istă tasta „Stunt", care, în combinaţie cu tastele 
de mişcare, duce la aruncarea jucătorului în 
cele mai diverse poziţii: ba cu burta pe scări, 
ba salt mortal cu spatele, ba aruncare de pe 
un acoperiş pe altul (desigur, tot cu aterizare 
dureroasă pe burtă), ba, în fine, salt stânga/ 
dreapta, cu picioarele bălăbănindu-i-seîn virtu¬ 
tea inerţiei. Toate aceste scheme visate de 
mulţi şi executate de puţini, pe bani grei, pot li 
acompaniate de o expresie concentrat-agre- 
sivă şi de arme pocninde. O astfel de scenă 
poote fi vizualizată cel mai bine în filmul de 
lung metraj Matrix, coproducţie SUA-United 
States of America, scena holului. Pentru amato¬ 
rii de salturi printre gloanţe iubăreţe care nu 
au avut ocazia să joace în acest Matrix 
există acum Action Half-Life care, în mare, 
e tot ce-şi poate dori un pasionat de 
asemenea scene. 

Platoul de filmare 

Hărţile care vin împachetate în 
arhiva MOD-ului sunt variate şi sat¬ 
isfac toate gusturile, vizual Şl audi¬ 
tiv. Fiecare are personalitatea ei, 
începând cu mini-hărţile pentru 
doi jucători până la bănci, vile 
gigantice şi clinici, în care se pot con- 
frunta.echipe întregi, în stil Counter-Strike. 
Fiecdre din aceste hărţi este plină de elemente 
preluate din filmele de profil. De exemplu, există 
o hartă compusă dintr-o reţea complicată de 
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Un puşcăriaş, cu două pistoale, zboară cu 
spatele... Hmm, azi o să plouă. 



Jurai. 



... şi-uite-aşa se levitează. 



strâduje ce unesc un bar, o baie chinezeascâ, 
un restaurant şi o pia|â. Fiecare din aceste lo¬ 
curi are sunet propriu (de exemplu, o linie muzi¬ 
cală care le face de neconfundat; dacă se 
întâmplă ca jucătorii să se afle în aceeaşi încă¬ 
pere şi unul din ei are boxele dote prea tare, 
ceilalji pot să-l repereze uşor doar în funcfie de 
muzica pe care o aud). In plus, 
hărţile din AHL sunt 
pline de geamuri 
care, evident, pot 
fi sparte... cu capul. 
Jucătorul poate să-şi 
manifeste simţul artis¬ 
tic într-o serie întregă 
de intrări şi ieşiri dra¬ 
matice prin sticlă şi vi¬ 
trine, ceea ce conferă 
jocului un iz de „action" 
foarte puternic. Dacă vă 
priviţi personajul din 
perspectiva altui jucător, veţi 
avea plăcerea de o-l vedea sărind lateral- 
dreapta cu dauă pistoale în mână ale căror 
încărcătoare se golesc cu trăznete şi fulgere în 
capul inomicilor. . * 

rîn aceste condiţii, hărţile din Action Half- 
Life par într<3devăr platouri de filmare, mai oles 
că la începutul fiecărei runde a unui joc'de tip 
IMS (Last Man Standipş) - un fel ^ CS indi¬ 
vidual - se aude un „lighfs! Cameras! Action!" 
foarte răspicat din gura unui regizor invizibil. 


Recuzita 

Din inventarul jocului fac parte o multitudi¬ 
ne de arme şi accesorii, fiecare având parte 
de o descriere (nu foarte detaliată), prezentar¬ 
ea avantajelor şi a dezavantajelor, precum şi 
(lucru de remarcat) filmele în care poate fi vă¬ 


zut obiectul respectiv (de exemplu. Desert Eo- 
gle poate fi întâlnit în Desperado, La Femme 
Nikita şi The Replacement Killers). 

Printre arme (mult mai imprecis reprezen¬ 
tate aici decât în Counter-Sthke] se numără 
şase tipuri de pistol (Colt 1911 şi Beretta sunt 
nelipsite), shotgun, handcannon, SUB-machine- 
gun, assault rifle (M4A1), semi-automoted sni|> 
er rifle şi chiar cuţite care pot fi aruncate şi re¬ 
cuperate. Fiecare armă poate fi la rândul său 
controlată; armele automate pot fi trecute în re¬ 
gim serni-automal sau chiai single-shat, ceea ce 
are un impact foarte mare asupra preciziei. în 
componenţa inventarului jucătorului mai pot in¬ 
tra clasicele grenade, o vestă antiglonţ, un dis¬ 
pozitiv de ochire cu Jaser, o pereche de oche¬ 
lari pentru văzutul peîntuneric, ciubote absor¬ 
bante de zgomot etcjlmportant este că nu pu¬ 
teţi deţine decât o armă şi un obiect la un mo¬ 
ment dat (excepţie făcând pistoalele, care pot 
veni şi în seturi de câte două, precum şi SMG-ul, 
core poate fi deţinut împreună cu o altă armă 
de calibru mare). 

Acestea fiind... Ihprmate, nu vă rămâne de¬ 
cât să vă convocaţi prietenii la „una mică şi ami¬ 
cală", care poate R^athmatch, teamplay (echi¬ 
valentul C5), tearinplay without rounds (C5 con¬ 
tinuu, fără ture, cu respawn imediat), Last Man 
Standing, LMS with equipment (adică la înce¬ 
put îţi poţi alege întreg echipamentul, nu doar 
pistolul, cum se întâmplă în DM) şi, în fine, LMS 
with random equipment (alegerea echipamen¬ 
tului este aleatorie). 

La MODul care-a râsârit 

... sau mai bine zis: ÎN care a răsărit Ac- 
tian Half-Life, cu o intrare semiexplozivă pe pia¬ 
ţă, într-o perioadă în care CS domină absolut 
acest segment al industriei, şansele ca AHL să 


fie acceptat ca lider sunt destul de mici. Se 
prea poate însă ca acum înfocaţii jucători de 
Counter-Sthke să obosească un pic, să se mai 
ducă la vreun film cu *aici completaţi cu ac¬ 
torul atotcapobil favorit* şi să-şi aducă aminte 
că există Action Half-Life (momentan în stadiul 
de Beta 4, dar perfect funcţional şi chiar foarte 
agreabil). Oricum, oferta modelelor din joc aco¬ 
peră tot ce-şi poate dori un fan ol filmelor de 
acţiune şi vreau să profit de ocazie pentru a vă 
spune că Sebah o preferă pe Carrianne (Ma- 
liix), rebotezată Sebaslianu, Mitza s-a făcut 
„de cartier" cu Vato, iar Pepper îl preferă pe 
un nene buhăit cu pălărie, care, ca de altfel 
toate personajele din AHL, arată şi se mişcă 
destul de penibil. Subsemnatul preferă ralul lui 
Tony, un băiat rezonabil dar şters (pe baza prin¬ 
cipiului „mai bine mediocru decât subiect de 
bârfă"). 


Mike 



Senzaţie de zbor... şi cădere liberă. 



Şi acum, special pentru voi, un moment 
liric cu Mitza 
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Runda a doua a confruntărilor medievale 


I alâ câ ne înloarcem la Cossacks pentru o 
prezentare un pic mai detaliată a strategiei 
jocului. Nu este vorba despre o prezentare 
de la cap la coadă a campaniilor şi nici nu veţi 
primi sfaturi de genul: „în acest moment cel mai 
bun traseu ar fi spre nord pentru a evita navele 
spaniole şi a da piept doar cu piraţii, mult mai 
slab pregătiţi". Nu voi face acest lucru, pentru 
că jacul este mult mai complex şi există soluţii 
de rezolvare diferite de cele pe care le-am gă¬ 
sit eu, poate chiar mai bune, dar şi pentru faptul 
că în multiplayer aceste sfaturi vor fi complet 
inutile. Mă voi concentra mai mult asupra unor 
tips&tricks core vă vor ojuta cu siguranţă să 
câştigaţi confruntările pe care le aveţi în varian¬ 
ta multiplayer, dar vă vor fi foarte folositoare şi 
pentru campaniile din single player. 

înainte de a începe, vreau să aduc mulţu¬ 
mirile mele celui care a fost un adevărot mentor 


pentru mine, Seboh, şi care a reuşit să exprime 
într-o sintaxă memorabilă, „cu falangele în mână", 
un adevăr fundamental al constituţiei noastre fizi¬ 
ce. El mkj luminat adâncurile întunecate ale minţii 
şi mi-a dezvăluit orizonturi nebănuite, printre care 
şi acestă revelaţie metafizică: mâna goală este 
cea mai puternică armă. Falanga rules! 

Primii paşi: resursele 

Cossacks nu este numai un joc de tactică 
militară, este şi un joc de resurse. Sistemul eco¬ 
nomic din Cossacks se bazează pe colecta¬ 
rea acestora. Ele nu sunt necesare numai pen¬ 
tru construcţii, pentru crearea unităţilor şi moder¬ 
nizarea tehnologiilar, dar sunt foarte importante 
pentru menţinerea funcţionalităţii armatei şi a so¬ 
cietăţii în întregul ei. 

Mâncarea (food) o vom folosi pentru cre¬ 


area oamenilor, a soldoţilor, dar ne va fi nece¬ 
sară şi pentru a menţine în viaţă unităţile. în ca¬ 
zul în care rămânem fără mâncare, vom avem 
surpriza de a asista neputincioşi Io moartea de¬ 
taşamentelor, câte unul, pe rând, până când 
numărul oamenilor în viaţă va putea fi susţinut 
de praducţia noastră. Cu cât armata noastră 
va avea mai mulţi soldaţi, cu atât necesităţile 
de hrană vor fi mai mari. Această resursă se 
poate obţine de pe pământ sau de pe mare. 
Pe pământ trebuie să construim o moară în jurul 
căreia terenul va fi cultivat cu grâu. Aici va tre¬ 
bui să aducem ţărani (mai mulţi lucrători, mai 
mare recolta) pentru a strânge grâul şi a-l duce 
la moară. Prima oară terenul va fi însămânţat 
automat în clipa în care construim moara, dar 
apoi va trebui să-l însămânţăm noi. Prin up- 
grade se poate îmbunătăţi eficienţa producţiei. 
Pentru a obţine hrană de pe mare trebuie să 
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construim întâi un şantier naval. Acest lucru este 
posibil dupâ ce am construit o piaţă. Şantierul 
poate fi ridicat numai la ţărmul apei. Bărcile de 
pescuit ce vor ieşi de aici vor porni automat în 
căutarea peştelui, care este o sursă inepuiza¬ 
bilă de hrană (mai multe bărci înseamnă o can¬ 
titate mai mare de mâncare). 

Lemnul (wood) este necesar pentru con¬ 
struirea clădirilor, a corăbiilor şi a artileriei. Este 
o resursă inepuizabilă pe care o găsim în pă¬ 
dure. Se poate face upgrade pentru creşterea 
eficienţei, iar numărul ţăranilar care lucrează 
aici este determinant. Un depozit (storehouse) 
trebuie construit cât mai aproape de pădure 
pentru a micşora distanţa pe care trebuie să o 
străbată aceştia cu buştenii doborâţi, altfel lem¬ 
nul va fi dus la centru (town hali). Lemnul va fi 
folosit şi pentru întreţinerea palisadei ce delimi¬ 
tează teritoriul propriu. 

Piatra (stone) e obţinută din carierele de 
piatră (localizate în zonele cu stânci, bolovani 
etc.). O magazie în apropirea acestora contri¬ 
buie foarte mult la eficientizarea procesului de 
extragere a pietrei, la fel ca şi un upgrade pen¬ 
tru uneltele pe care le folosesc lucrători. Piatra 
va fi folosită la construcţia clădirilor, a navelor, 
a tunurilor şi a zidurilor de apărare. întreţinerea 
acestora din urmă, de-a lungul timpului, necesi¬ 
tă de asemenea piatră. 

Ultimele resurse accesibile şi necesare 
sunt fierul (iron), cărbunele (coal) şi aurul (gold). 
Toate se obţin în explorări miniere, acestea fi¬ 
ind şi depozitele materialelor respective. Aurul 
va fi folosit pentru upgrade de orice fel, pentru 
a construi şi menţine trupele de elită şi armele 
avansate, precum şi pentru a angaja merce¬ 
nari. Fierul şi cărbunele sunt falosite pentru obţi¬ 
nerea muniţiei armelor de foc. Fiecare foc por¬ 
nit din puşti sau tunuri presupune o anumită can¬ 
titate din acestea, de aceea o acţiune militară 
pornită trebuie să fie susţinută de o cantitate 
apreciabilă de resurse pentru a nu ajunge în si¬ 
tuaţia în care trupele noastre nu mai au cu ce 
să tragă. Minele nu pot fi construite decât pe 
un zăcământ de minereu. Numărul lucrătorilor 
este limitat pentru început la cinci, dar acesta 
poate fi mărit prin dezvoltarea infrastructurii in¬ 
terne a minei, pentru a permite mai multor mi¬ 
neri să intre în galeriile din adâncuri. Sunt dispo¬ 
nibile şase upgrade-uri, numărul lucrătorilor din- 
tr-o singură mină putând ajunge la nouăzeci. 

Vă recomand să dezvoltaţi în primul rând ex¬ 
tracţia de aur, pentru că un upgrade la celelal¬ 
te necesită foarte mult din această resursă. Mi¬ 
nele trebuie păzite, deoarece un singur soldat 
inamic care trece prin zonă le poate cuceri şi 
acapara pentru propria naţiune. 

în general, se naşte un echilibru între ne¬ 
cesarul şi disponibilul de resurse, dar există mo¬ 
mente în joc când necesarul uneia din ele este 
mai mare. Există însă şi o altă soluţie decât ex- 


ploatareo: putem construi o piaţă (market) în 
care putem schimba produsele la care avem 
surplus cu cele necesare la momentul respectiv. 
Pioţa este şi un mijloc de otac împotriva oponen¬ 
ţilor, pentru că se comportă ca o bursă. De 
exemplu, dacă am avut grijă să ne aprovizio¬ 
năm de pe pioţă cu cărbune şi fier înainte de 
bătălie, în timpul confruntării preţul acestuia va 
creşte, deoarece este reglementat de cerere şi 
ofertă, iar duşmanii ar putea rămâne fără 
gloanţe şi ghiulele. 

Construcţiile 

Următorul pas după ce ne-am asigurat cât 
de cât resursele va consta în dezvoltarea unei 
societăţi core să facă faţă pericolelor venite 
din afară. Construcţiile sunt un pas important în 
orice strategie. Viteza de construire poate fi mă¬ 
rită prin înhămarea mai multor ţărani la aceeaşi 
muncă. Trebuie să avem grijă de faptul că pre¬ 
ţul pe care îl avem de plătit pentru o clădire 
creşte proporţional cu numărul clădirilor identi¬ 
ce deja construite. Pentru a ne asigura liniştea 
de care avem nevoie ca să ridicăm o armată 
puternică este necesar să construim fortificaţii. 
Zidurile sunt rezistente şi nu pot fi doborâte de¬ 
cât de tunuri, de grenadieri, arcaşi, puternicele 
arme ale corăbiilor şi ale turnurilor, dar necesi¬ 
tă timp mult pentru construire şi mari cantităţi de 
piatră pentru menţinerea Iar. Gardurile de lemn 
nu sunt la fel de rezistente, însă au nevoie de re¬ 
surse mai puţine, iar unităţile tale de artilerie şi 
turnurile pot trage prin ele (spre deosebire de 
zidurile de piatră care împiedică atât focul din 
afară, cât şi din interior). Porţiunile neterminate 
de zid pot fi uşor acaparate de duşmani. Când 
acestea sunt terminate vom putea construi porţi 
care să ne permită accesul în partea cealaltă. 
Porţile trebuie închise pentru a nu avea surpriza 


de a ne trezi cu armata inamică în mijlocul nos¬ 
tru exact când ne este lumea mai dragă. 

Turnurile sunt structuri defensive foarte pu¬ 
ternice datorită ormelor. Fiind construite din pia¬ 
tră sunt şi rezistente. Turnul are o distanţă de tra¬ 
gere în jurul său destul de mare, ea putând fi 
crescută prin upgrade-uri, dar nu poate trage 
peste dealuri, ziduri şi clădiri. De aceea, cea 
mai bună amplasare va fi pe un deal, înaintea 
fortificaţiilor. în cazul în care trupele inamice se 
află în încleştare cu propriile noastre trupe, în 
raza de acţiune a turnurilor, acestea vor pro¬ 
duce pagube şi de o parte şi de alta. Turnurile 
rămân fără apărare în faţa tunurilor cu rază ma¬ 
re de acţiune şi, în cazul în care nu le mărim frec¬ 
venţa de tragere, sunt vulnerabile chiar şi în fa¬ 
ţa detaşamentelor de grenadieri (arcaşii au o 
putere mai mică de distrugere în faţa pietrei). 
Chiar dacă atacurile asupra fortificaţiilor noas¬ 
tre au fost respinse, acestea le vor fi afectat cu 
siguranţă structura de rezistenţă, care va trebui 
reparată (bineînţeles, cu consumul altor resurse, 
în funcţie de gravitatea distrugerilor). 

Clădirile sunt importante pentru că ele de¬ 
termină numărul de locuitori pe care poate să-l 
aibă statul tău. Centrul oraşului oferă găzduire 
pentru o sută de oameni, pe când o casă nu¬ 
mai pentru cincisprezece. Cea mai rentabilă 
canstrucţie se dovedeşte a fi o cazarmă din 
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secolul al XVIII-lea, care asigurâ rezidenja a 
250 de oameni. Dezvoltarea tehnologicâ îţi of- 
' erâ noi posibilitâţi de întârire o construcţiilor, a ar- 
I motei, de îmbunătăţire şi dezvoltare a armelor şi 
! a capacităţii lor de distrugere. Acesta poate fi 
! avantajul de care ai nevoie pentru a obţine victo- 
j ria. Modernizarea se poate face şi la nivelul 
I clădirilor care îţi oferă această posibilitate (fierării, 
j cazărmi, turnuri, mine, grajduri şi depozite de 
artilerie), dar în special în cadrul Academiei - 
j centrul ştiinţific al lumii medievale. Unul dintre cele 
mai imporatante upgrade-uri posibile constă în tre- 
j cerea de la tehnologia secolului al XVII-lea la al 
' XVIII-lea (secol în care a fost inventat şi balonul, 

I cu ajutorul căruia poate fi explorată întreaga 
I hartă, pentru a descoperi poziţiile inamice). Pentru 
i aceasta este nevoie să fi construit deja un centru 
I (tov/n hali), o fierărie, un depozit, o moară, 
j cazărmi, o piaţă, grajduri (stables), un atelier de 
I artilerie, o biserică şi o academie. Există state în 
j istorie care nu au făcut acest salt în secolul XVIII şi 
de aceea nu vor avea nici în cadrul jocului 
această posibilitate (Algeria, Turcia, Ucraina). 
Aceasta ar fi una dintre puţinele diferenţe între 
naţiunile pe care le poţi alege în acest joc (dar 
care se poate dovedi decisivă), în rest posi¬ 
bilităţile de dezvoltare fiind practic aceleaşi, deşi 
I grafica diferă de la naţiune la naţiune. 


Forţele armate 

Dacă strângerea resurselor şi construcţia 
sunt realizate de un singur personaj - ţăranul (cu 
diferenţe numai în aspectul fizic), armata va fi 
compusă din mai multe tipuri de luptători. Infante¬ 
ria se formează în barăci. Barăcile din secolul al 
XVII-lea creează unităţi din această perioadă, în 
timp ce secolul următor ne oferă noi unităţi de in¬ 
fanterie cu un nivel de cunoştinţe mai avansat 


(probabil un Al mai dezvoltat, lucru care se dez¬ 
văluie în lupta unu la unu, dar o strategie mai 
bună o jucătorului, chiar în secolul ol XVII-lea, îi 
va do întotdeauna câştig de cauză împotriva 
tehnologiei avansate a secolului următor). Militarii 
care au fost obţinuţi în aceste cazărmi posedă 
doar cunoştinţe primare în ceea ce priveşte teh¬ 
nica de luptă. Upgrade-ul este disponibil pentru 
a îmbunătăţi parametrii de apărare şi atac oi 
acestora. Vă sfătuiesc să vă pregătiţi trupele cât 
mai bine, chiar de nivelul şase, deoarece se va 
observa diferenţa în luptă. Acest lucru necesită 
timp şi resurse, de aceea nu este la îndemâna 
oricui să-l realizeze. Cel mai bine este să ne con¬ 
centrăm numai asupra unui tip din unităţile dis¬ 
ponibile şi să-i facem toate antrenamentele ne¬ 
cesare, pentru că, în mod sigur, acesta ne va 
apropia victoria în lupta pe câmpul deschis. în 
cadrul infanteriei sunt disponibile mai multe tipuri 
de soldaţi. Din timpurile cruciadelor vin, bine 
echipaţi cu armuri de oţel, cei care au obţinut 
numeroase victorii în luptele medievale, însă 
greoi din cauza echipamentului şi fără nici o 
şansă în faţa armelor de foc. Infanteria uşoară 
se mişcă mult mai bine, dar puterea lor de dis¬ 
trugere este mică. Un punct forte în faţa ca¬ 
valeriei îl vor constitui soldaţii echipaţi cu suliţe, 
foarte buni în respingerea atacurilor ocesteia. 
Arcaşii au o foarte mare rată de tragere, însă 
distanţa la care pot troge este redusă şi nu pro¬ 
duc pagube prea mari trupelor inamice. O ar¬ 
mată regulată era formată în cea mai mare 
parte din soldaţi echipaţi cu muschete. Arma se 
încercă foarte greu şi de aceea, pentru a fi efi¬ 
ciente, detaşamentele trebuie formate dintr-un 
număr mare de oşteni. Pe lângă muschetă, solda 
tul era echipat şi cu o sabie pentru lupta corp la 
corp. în joc, acest lucru nu se mai întâmplă. De 
aceea, deşi foarte puternice, detaşamentele se 


vor dovedi ineficiente în faţa unui atac masiv din 
partea unor unităţi mobile (covaleria). La 
apropierea acestora, muşchetarii vor întoarce 
spatele duşmanului pentru a obţine distanţa nec¬ 
esară pentru tragere, lucru care se poate dove¬ 
di fatal. Sfatul meu este să aranjaţi detaşa¬ 
mentele la distanţe diferite pentru a trage cu 
cele mai depărtate în cazul în care liniile din faţă 
au fost străpunse. Puteţi încerca să direcţionaţi în¬ 
treaga putere de foc asupra unui singur soldat 
inamic deoarece acesta nu va rezista tirului, rata 
de eşec va fi mai mică, iar ceilalţi nu se vor simţi 
obligaţi (în cazul în care nu au fost atinşi) să ata¬ 
ce unităţile voastre (acest lucru depinde şi de 
pregătirea de care dispun soldaţii respectivi). în 
secolul al XVIII-lea muschetele au primit şi baio¬ 
netă pentru lupta corp la corp, realizând un fel 
de sinteză între suliţaşi şi armele cu rază lungă 
de acţiune. O divizie importantă a infanteriei, 
dacă nu cea mai bună, o vor constitui grenadierii. 
Pe ei îi putem folosi pentru a distruge ziduri, clădiri 
şi fortificaţii, grenadele degajând o explozie pu¬ 
ternică ce produce pagube serioase. 

A doua armă pe care o avem la dispoziţie 
este cavaleria, pe care o obţinem din „stable". 
în mare măsură, dezvoltarea şi upgrade-ul aces¬ 
teia se face în acelaşi mod ca şi la infanterie. 
Cavaleria uşoară armată cu lănci sau mici săbii 
nu necesită eforturi prea mari pentru a fi creată 
şi este foarte eficientă împotriva artileriei datorită 
rapidităţii cu care se mişcă. De asemenea, poate 
fi foarte bine folosită pentru a crea diversiuni în 
unităţile inamice. Cavaleria grea, care are în do¬ 
tare săbii, lănci sau arme şi este bine echipată 
cu armuri, este foarte utilă în lupta împotriva in¬ 
fanteriei şi a cavaleriei uşoare. Posibilităţile de 
mişcare ale acesteia sunt reduse de viteza mică 
de deplasare, de aceea nu va fi foarte eficientă 
pentru surprinderea adversarului. Un alt dezavan- 
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taj ar fi timpul lung de care este 
nevoie pentru crearea doar a 
unei singure unit5fi. în cazul în 
care dispunem de un centru di¬ 
plomatic, prin contactele externe 
pe care le vom dezvolta vom 
puteo angaja trupe întregi de 
mercenari. Aceştia dispun deja 
de pregâtirea necesară, pot 
aveo arme diferite (atât infante¬ 
rie, cât şi cavalerie). în acest 
mod ne putem crea mult mai rapid o armatâ, fârâ a mai fi nevoie sâ construim clădiri 
după clădiri, dar ne va costa mult mai mult. Pentru a angaja şi întrefine o armată de 
mercenari ai nevoie de aur. Dacă resursele tale vor secătui mercenarii, aceştia se pot 
întoarce împotriva ta pentru a recupera datoria. 

Artileria o vom realiza în clădirile special desemnate acestui scop (artillery de- 
pot). Putem reduce costurile şi timpul necesare construirii unui tun prin upgrade-ul aces¬ 
tora. Tunul poate distruge clădiri, fortificafii şi nave datorită bătăii sale de distanţă me¬ 
die şi lungă. De asemenea, la distanţă scurtă pot lovi armata inamică cu schije. Au 
nevoie de o cantitate opreciabilă de fier şi cărbune pentru fiecare foc tras. Howitze- 
r-ul este mai uşor decât tunul şi are un calibru mai mare. Focurile sale sunt necesare 
împotriva zidurilor şi a infanteriei, dar nu sunt precise şi necesită aur pentru întreţinere. 
Eficienţa mortierelor este dată de distanţa mare la care îşi pot trimite ghiulelele, fiind 
de neînlocuit în lupta împotriva turnurilor şi a clădirilor. în clipa când rămâi fără aur, 
acestea nu vor mai trage. Tunul cu mai multe ţevi este o armă care trebuie să 
însoţească mereu infanteria, deoarece produce pagube însemnate în rândurile 
duşmanilor prin focul său împrăştiat. Dacă deţii un număr de peste trei tunuri, atunci le 
poţi organiza pe acestea în baterii (după principul „unde-i unu nu-i putere, unde-s doi 
puterea creşte") pentru o mai mare putere de foc şi o precizie mai bună. 

Supremaţia pe mare a fost întotdeauna un atu important al oricărei puteri mondiale. 
Navele se construiesc în şantirele navale, dar pentru a realiza nave de război trebuie 
să avem o fierărie şi un atelier de artilerie. Iahturile sunt mici, rapide, uşor manevra¬ 
bile, cu o putere mică de foc. Galerele sunt nave mult mai lente, dotate cu tunuri şi 
martiere. Fregatele i-au purtat pe englezi în lumea întreagă. Vasele de mărime medie 
sunt, totuşi, destul de puternice pentru a purta un război. Navele mari de război sunt 
cele care vor face diferenţa în bătăliile maritime. Au o rată a focului foarte mare, cu o 
putere de distrugere pe care nu o mai întâlnim la alte arme. Manevrabilitatea este ac¬ 
ceptabilă, iar viteza de deplasare (deşi nu o atinge pe cea a iahturilor) nu ne va îm¬ 
piedica niciodată să le aducem în făcui bătăliei. Pentru transportul a 80 de unităţi de 
uscat pe apă ne vom folosi de feriboturi. Acestea vor fi utile pentru debarcoreo 
unităţilor de luptă în spatele inamicului sau pe un tărâm nou care urmează a fi cucerit. 

Terenul este un factor despre care va trebui să ţinem cont în strategia unei lupte. 
Bătăliile pe uscat vor avea loc într-un mediu tridimensional. Turnurile, artileria şi unităţile 
care deţin arme de fac au o distanţă mult mai mare de tragere dacă se află pe 
înălţimile unui deal. De asemenea, acestea nu mai pot fi capturate aşa de uşor, pentru 
că soldaţii inamici vor trebui să ocolească până unde terenul le va permite accesul (un 
loc de obicei îngust, uşor de apărat). Locurile denivelate nu permit turnurilor să tragă. 
Doar mortierele şi tunurile howitzer pot executa focuri peste dealuri şi munţi. 

Pentru a creşte parametrii de luptă ai unei unităţi de infanterie avem posibili¬ 
tatea de a o aranja în diferite formaţii. Vom avea nevoie în primul rând de un ofiţer 
şi un toboşar, precum şi de un număr prestabilit de soldaţi (36, 72, 96, 120, 196). 
Formaţia în linie este excelentă pentru apărarea teritoriului, dar poate fi uşor distrusă 
din spate şi de pe flancuri. O grupare în coloană ne va fi utilă la un atac pentru 
spargerea liniilor inamice; este bine protejată din spate şi lateral, dar este vulnera¬ 
bilă în faţa focului de artilerie. Ne mai rămâne pătratul, în special pentru unităţile cu 
arme de foc, atât pentru apărare, cât şi pentru atac. Formaţiile se vor putea reface 
până când vor pierde 60% din soldaţi, după aceea se dezintegrează automat. 

Cam acestea ar fi „consideraţiunile" care ar trebui să vă facă strategi 
desăvârşiţi ai războielor medievale. încercaţi să le puneţi în aplicare şi veţi vedea 
cum prietenii vor trebui să se recunoască învinşi de cunoştinţele voastre superioare 
în organizarea şi conducerea unei armate. Sebah 
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Console 


Driver 2 Back on the streets 

Viteza mafiei sau mafia vitezei? 


S e fâcea câ era sear5, cam în jurul ore 
lor 9:00 pi.em. Tocmai mă pregăteam 
să îmi mai aprind o ţigară când telefo¬ 
nul începu să sune tulburând liniştea care se 
aşternuse în micul meu apartament de la mar¬ 
ginea oraşului. 

Era omul meu după umbră, Tobias Jones, 
care aflase că şeful mafiei braziliene Alvaro 
Vasquez s-a întors în State şi urmează să dea o 
lovitură barosană în cursul zilei de mâine. Am 
uitat să vă spun cine sunt eu. 

Ei bine numele meu este Tanner; sunt un 
şofer ol naibii de bun şi lucrez sub acoperire 
pentru a încerca să opresc răspândirea vio¬ 
lenţei şi a crimelor în oraşul meu. 






Pişc-o Tannâre 
câ ne prind gaborii! 

Jocul care a făcut atâta vâlvă în trecut re¬ 
vine în forţă cu o nouă versiune, chiar dacă 
deocamdată pe console. Noul DnVer reprez¬ 
intă tot opera celor de la Reflections şi presu¬ 
pune, după cum probabil bănuiţi, rezolvareo 
mai multor misiuni la volanul maşinii care si de 
data aceasta vor fi modele americane cu trac¬ 
ţiune pe spate şi cutie automată. 

Există, totuşi, o „mică" diferenţă faţă de 
versiunea anterioară, diferenţă cere ne permite 
ca în timpul misiunilor să schimbăm maşina cu 
alta aleasă la întâmplare de pe stradă, re¬ 
zolvând astfel două probleme. 

în primul rând scăpăm de băieţii în unifor¬ 
mă albastră şi în al doilea rând nu mai avem 
maşina avariată. 

Acum că ne-am lămurit în mare cam de¬ 
spre ce este vorba în acest joc, cred că ar fi in¬ 
dicat să ne afundăm puţin mai mult în detalii 
pentru ca vai să aflaţi cât mai multe despre 
Driver 2. 

Pentru început să facem cunoştinţă şi cu 
celelalte personaje. Unul dintre acestea ar fi 
Solomon Câine, capul mafiei din Chicago 
care împreună cu omul său jericho formează 
un cuplu sângeros. Ar mai fi Pink Lenny, omul 
de legătură dintre Vasquez şi Câine dar care 
nu se dovedeşte a fi foarte inteligent, fapt pen¬ 
tru care va fi deconspirat. 

Având în vedere că unul dintre cei doi mo- 
fioţi este de origine braziliană, cu afaceri necu¬ 
rate şi în afara Statelor, este normal ca şi unele 
misiuni ale lui Tanner să aibă lac în oraşe cum 
ar fi Rio de janeiro sau Havana. Partea pozi¬ 
tivă a acestui aspect o reprezintă faptul că ast¬ 
fel beneficiem de o diversitate a hărţilor care 
nu poate fi decât binevenită. 

Pentru că tot veni vorba de hărţi, trebuie 
să vă spun că de data aceasta realizatorii joc¬ 


ului au reuşit să introducă şi curbe în adevăratul 
sens al cuvântului, pe lângă virajele la 90 de 
grade cu care ne-am obişnuit în versiunea pre¬ 
cedentă. 



Dâ-i a treia câ frigi motorul! 

Modurile de joc din Driver 2 sunt şi de 
data aceasta variate, de fapt sunt aceleaşi din 
prima versiune, (Quick chase, Quick gateway, 
Survival, Gate race, Trail Blazer,Checkpoint şi 
bineînţeles Undercover), de la o simplă plim¬ 
bare pe străzile din Chicago, Las Vegas, Ha¬ 
vana sau Rio până la misiuni complexe cu 
scopul de a îi împiedico pe cei doi capi ai lu¬ 
mii interlope să îşi desfăşoare afacerile necu¬ 
rate. Misiunile vor fi presărate cu mici filmuleţe 
care au rolul de a ne prezenta scopul acestora 
dar care ne oferă şi unele indicii care ne vor 
ajuta la îndeplinirea acestora. 

Toate acestea se desfăşoară într-o grafică 
bine pusă la punct care redă într-o calitate ac¬ 
ceptabilă, având în vedere că este vorba de¬ 
spre un joc de consolă, maşinile, clădirile, pie¬ 
tonii dor şi efectele speciale cum ar fi dera¬ 
pările, ciocnirile sau fumul scos din cauciucuri la 
o demarare „sportivă”. 

Ce să mai o lungim. Driver 2 Back on the 
streets, care după cum spune şi subtitlul acestu¬ 
ia vă aduce din nau pe străzile aglomerate a 
oraşelor americane (şi nu numai), în faţa volan¬ 
ului, cu pedala la podea în căutarea unui poli¬ 
ţist băţos care să aibă tupeul să se pună cu noi. 
Restul e...VITEZĂ!!! 

Driver Snake 
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Fifa 2001 

Driblez, 
centrez, şutez 
şi...apar!!! 

B unâ ziua, doamnelor, domnişoarelor şi, 
de ce nu, domnilor! Sunt Uaildian 
Sneicfescu şi am plâcerea de a vâ co¬ 
menta cel mai important şi greu meci pe care 
echipa noastrâ F.C. LEVELntusîl are de susfinut 
în preliminarele Campionatului Mondial de fot¬ 
bal cu piciorul stâng, împotriva campioanei mon¬ 
diale en-titre, puternica formaţie condusâ de 
Edmundo Leftescu, Panastaisâtecos Antena. îl 
am alâturi de mine pe antrenorul echipei noas¬ 
tre, domnul Kashcaval de Rukâr care ne va 
spune câteva cuvinte înainte de începerea me¬ 
ciului: „Mda... cred în forţa echipei noostre, 
în capacitatea ei de o se mobiliza şi sper din 
toata inima câ vom câştiga, demostrând astfel 
întregii lumi fotbalistice cu piciorul stâng, câ 
suntem cei mai buni, cei mai tari şi cei mai 
modeşti." 


Pune-O la cap! 

Sportul rege din nou în prim plan, prin in¬ 
termediul celor de la Electronic Arts care do¬ 
resc sâ îmbunâtâţeascâ acel ce a fost şi este 
Fifa 2000. Cum?...foarte simplu, prin lansarea 
pe piaţâ a unei noi versiuni a acestui joc atât 
de îndrâgit. Numele sâu nu putea fi decât Fifa 
2001 . 




Fârâ sâ fim prea exageraţi, putem spune 
câ au reuşit sâ realizeze ceea ce şi-au propus, 
însâ cred câ este loc şi pentru mai bine, ca în- 
todeauna, nu? Oricum, existâ multe diferenţe 
între actualul Fifa şi versiunile anterioare şi, bi¬ 
neînţeles, cel din urmâ se dovedeşte a fi mult 
mai reuşit şi, de ce nu, mult mai apropiat de re¬ 
alitate. în legâturâ cu acest aspect, cei de la 
Electronic Arts au insistat mult asupra realis¬ 
mului din joc, fapt care nu poate fi decât îmbu- 
curâtor pentru noi, gamerii, care avem pasibili- 
tatea sâ efectuâm driblinguri a la Hagi sau sâ 
şutâm precum Roberto Carlos. Pe mine perso¬ 
nal mâ bucurâ enorm acest lucru, pentru câ era 
de<3 dreptul jenant când vedeai câ majoritatea 
şuturilor de la 25-30 m intrâ fârâ probleme în 


poartâ, în ciuda paradei spectaculuase pe care o 
fâcea portarul. în cazul lui Fifa 2001, lucrurile 
stau cât de cât altfel, unele din şuturile din afa¬ 
ra careului (şi nu numai) fiind aparate, jocul în 
formaţie este mai evident, pasele sunt mai pre¬ 
cise astfel câ putem spune fârâ a exagera câ 
existâ o schimbare în bine. 

Capul sus şi privirea la 
minge 

în ceea ce priveşte modalitâţile de joc, 
cei de la EA Sports nu au fâcut nici un fel de 
modificare. Astfel câ au râmas aceleaşi pe 
care le stiti şi cu care ne-am obişnuit pe parcur¬ 
sul acestori ani de glorie a acestui joc: Friendiy, 
Season, Turnaments, Custom Cup, Training. 

Multiplayer-ul se dovedeşte a fi din nou la 
înâiţime şi pot spune câ mi-o trezit amintiri plâ- 
cute, legate de vremurile în care împreunâ cu 
Dr. Pepper formam un duo imbatabil şi încin¬ 
geam nişte meciuri pe viaţâ şi pe moarte împo¬ 
triva lui Claude şi Câtâiin. 

Sunt convins câ am putea sâ stâm de vor- 
bâ ore în şir despre acest joc, dor vâ las şi pe 
voi sâ afolţi singuri câte ceva despre acesta. 
Şi... nu puteţi face asta decât jucându-l, jucân- 
du-l şi iar jucându-l pânâ ce veţi fi „faultaţi" la 
ochi de monitoare! 

Lexatu 
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Storm Hercules SE 

Despre surpriza multimedia de pe lângă Muse XL. 


O ricât ar părea de ciudat, dar nici¬ 
odată nu mi-a dat prin cap să scriu 
despre cele mai răspândite, dar şi 
cele mai pufin costisitoare aplicajii multimedia. 
Ghiciţi la care mă refer? Este vorba despre 
programele livrate alături de anumite piese de 
hardware, cum ar fi plăcile de sunet sau plă¬ 
cile grafice. 

De multe ori avem tendinţa de a le ignora, 
gândindu-ne la ele ca la nişte bonusuri a căror 
utilitate este tot atât de mare precum le este şi 
preţul, adică aproape zero. Chiar eu însumi 
am tendinţa de a gândi astfel, dar, în postura 
de redactor, am datoria de a rula fiecare din 
aceste aplicaţii, pentru a mă da cu părerea 
asupra totalităţii produsului din cutie, care nu es- 
, te alcătuit doar din bucata de hardware. 

Iar, în momentul în care găsesc ceva inte¬ 
resant între softurile „Also included...", pome¬ 
nesc acest aspect în review-ul făcut compo¬ 
nentei hard cu pricina. Mai rar, însă, mi se 
întâmplă să simt nevoia de a dedica un articol 



Storm Hercules SE la lucru. 



De sus în jos; Distorsion, 
Sequenced Filter, Dual Delays, 
Chorus 


întreg unui program de acest fel. Ocazie care 
se iveşte, iată, taman acum. Pentru că una din 
aplicaţiile multimedia livrate „la cutie" cu placa 
de sunet Hercules Gamesurround Muse XL 
este foarte interesantă, şi merită să îi ocord în¬ 
treg spaţiul prezentei rubrici. 


Mea culpa 

Aproape că ar trebui să-mi fie ruşine, co 
posionat de sinteza de sunet, că nu am încer¬ 
cat până acum produsul de profil al firmei Ar- 
turia, pe numele său Storm. Exact asta om sim¬ 
ţit la câteva minute după instalarea pe sistemul 
meu a programului Storm Hercules SE, adică 
în momentul în care am rulat pe acesta câteva 
din piesele sale demo. 

Storm Hercules SE este un program dedi¬ 
cat facerii de muzică, ce conţine multe din cele 
necesare, de la sintetizatoare şi maşini de ritm, 
la sequencere şi efecte, totul putând fi la final 
exportat ca fişier wave la 44.100 Hz pe 16 
bit (calitatea de CD), sou ca fişier MP3. Toc¬ 
mai pentru a lămuri lucrurile, să începem prin a 
trece în revistă sintetizatoarele oferite de Storm 
Hercules SE. 


Născătorii de sunet 

Primul dintre acestea este Arsenic, un boss 
synthesizer cu pretenţii de emulare analogică. 
Chiar dacă structura acestuia este foarte sim¬ 


plă, iar tenta analogică din sunet nu tocmai 
exactă. Arsenic sună excelent. Monofonic, cu 
un singur oscilator ce poate folosi două forme 
de undă (dreptunghiulară şi dinte-de-fierăstrău) 
de lăţime variabilă, cu un filtru rezonant ce 
ajunge Io o auto-oscilaţie convingătoare, Ar¬ 
senic surprinde imediat utilizatorul cu sunetul său, 
ce poate fi folosit atât pentru linii de bos, cât şi 
pentru secvenţe de lead. 

Cel de-al doilea sintetizator este Equi- 
noxe. Da, nu v-aţi gândit degeaba la Jean 
Micheijorre, pentru că producătorii Storm Her¬ 
cules SE sunt francezi, iar Equinoxe poate fi fă¬ 
cut să sune extraordinor de asemănător cu tim¬ 
brele create de Jarre. 

Trei oscilatoare pot folosi două forme de 
undă (dreptunghiulară şi dinte-de-fierăstrău) de, 
lăţime variabilă, există un filtru rezonant precum 
şi control al palierelor de Decay şi Release ale 
sunetului. Până aici totul este foarte bine, dar 
Equinoxe poate chiar mai mult. Cu Equinoxe 
se pot programa acorduri de până la trei note! 
Şi, credeţi-mă, se pot obţine nişte froze de 
plucked strings cu aceste acorduri de rămâi 
trăznit... Deşi simplă, structura acestui sintetizator 
este foarte bine gândită, ceea ce face ca din 
aparent puţin să se poată obţine foarte multe 
tanuri şi acorduri interesante, şi mai ales utile 
muzical. 

Cea de-a treia sursă de sunet disponibilă 
în Storm Hercules SE se numeşte Meteor şi 
este o maşină de ritm. Aceasta foloseşte un set 
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de sample-uri presetate, iar acest set nu poate 
fi schimbat. 

Tot ce se poate schimba sunt înăifimea su¬ 
netului şi durato de decay a acestuia. Timbrele 
oferite de Meteor sunt din zona electro şi 
dance, şi sunt foarte phatt, adicâ au putere şi 
prezenţă, fiind excelente pentru aruncat difu¬ 
zoarele în aer! Cei care doresc sâ-şi lăr¬ 
gească numărul de instrumente de percuţie dis¬ 
ponibile, vor putea download-o de pe site-ul 
firmei Arturia încă o maşină de ritm. Puma, ce 
oferă sunete moi exotice, din categoria congo, 
shaker, derbouka şi altele. 

în cazul în care doriţi să introduceţi în ma¬ 
terialul sonor şi sample-uri sau loop-uri, acest lu¬ 
cru vă este permis de modulul H30plus, dedi¬ 
cat încărcării şi aranjării fişierelor wave sau 
mp3 în piesa în lucru. 

Aranjorii sunetului 

în această categorie intră sequencerele, 
de orice fel ar fi ele. Dor, pentru că avem de-a 
face cu o „sculă” orientată spre techno, dance 
şi muzică electronică, cele mai folosite în Sform 
Hercules SE sunt step sequencerele. Practic, fie¬ 
care din sintetizatoare precum şi maşinile de 
ritm sunt dotate cu astfel de sequencere, ce pot 
memora până la 64 de măsuri. Apoi, pentru 
aranjarea într-o piesă a secvenţelor stocate în 
step sequencerele fiecărui generator de sunet, 
se foloseşte un sequencer general, în care se 
pot înregistra în timp real sau pas cu pas fieca¬ 


re manevră executată în program, fie că este 
vorba despre rotirea potenţiometrelor virtuale 
cu ajutorul mouse-ului fie despre schimbareo 
secvenţei rulate de sintetizatoare sau maşinile 
de ritm. 

Foarte utilă (şi extrem de rară!) mi se pare 
existenţa în Storm Hercules SE a unui modul de 
sequence tonal!! Practic, se poate programa, 
cu o rezoluţie de jumătate de măsură şi posibi¬ 
litatea alegerii caracterului minor sau major, to¬ 
nalitatea în care va evolua întregul ansamblu 
de instrumente pe parcursul piesei muzicale. 
Reţineţi numele Kepler, deşi nu este vorbo de 
marele astronom şi fizician, ci de unu! din cele 
mai inspirat concepute sequencere pe care 
le-am văzut până acum - un sequencer tonal 
a cărui interfaţă este ţjerfect concepută pentru 
modificarea tonalităţii rapid şi uşor, în timp real. 

Schimbarea sunetului 

Se poate face cu ajutorul efectelor, bine¬ 
înţeles. Storm Hercules SE oferă în acest scop 
patru efecte: Distorsion, Dual Deloys, Chorus şi 
Sequenced Filter. Cu delay-ul şi cu chorus-ul lu¬ 
crurile sunt clare, acestea fiind efecte clasice, 
bine implementate în Storm Hercules SE. 

Chiar docă şi acesta este un efect clasic, 
distorsul din Storm Hercules 5f merită o menţi¬ 
une aparte, datorită caracterului său deosebit 
de cel a! altor efecte similare de concepţie di¬ 
gitală. Modulul de Distortion din Storm este sur¬ 
prinzător de cald, aproape analogic, şi ampli¬ 



Arsenic 



Equinoxe 
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Meteor 


fică acele armonice care dau senzaţia de 
plinătate şi rotunjime sunetului. 

Cât despre Sequenced Filter, acesto nu 
este foarte pregnant, producând o auto-oscila- 
ţie discretă la valori extreme ale rezonanţei. 

Dar asta nu înseamnă că acest modul nu este 
„de efect”. Dimpotrivă, în special pe pistele de 
ritm sau pe cele provenite de la H30plus, Se¬ 
quenced Filter îşi va dovedi cu prisosinţă efi¬ 
cacitatea. 

Ceea ce sporeşte utilitatea acestar efecte, 
şi ajută la îmbogăţirea materialului sonor, este 
concepţia inteligentă a curgerii semnalului prin 
efecte. 

Astfel, acestea sunt folosite ca efecte de 
tip send, dar se şi pot vedea între ele ca 
efecte de tip send, ceea ce duce la multiple 
posibilităţi de rutare a sunetului, şi chiar la posi¬ 
bilitatea producerii intenţionote de feedback, 
cu rezultate sonore surprinzătoare. Practic, prin 
folosirea acestor posibilităţi, am putut face ca o 
singură linie simplă de bas creată cu Arsenic 
să sune ca o întreagă armată de instrumente 
electranice dezlănţuite. 

Chiar dacă Storm Hercules SE nu este un 
program care să rivalizeze cu un Reason, tre¬ 
buie să realizăm faptul că este vorba şi de pre¬ 
ţuri diferite ale acestora. Practic, Storm Her¬ 
cules SE este aproape gratis, fiind achiziţionat 
la pachet cu placa de sunet Hercules Games- 
urround Muse XL. Storm Hercules SE poate ri¬ 
valiza serios cu Orion, sau chiar cu Fruity Loops, 
în special dacă îl veţi upgrada la versiunea sa 
full, care conţine mult mai multe module de sin¬ 
teză şi ritm - ior numărul acestora este în creş¬ 
tere. Sunt impresionat de acest program, ce s-a 
dovedit pentru mine una din cel mai mari sur¬ 
prize software ce puteau răsări „colateral" pe 
lângă o placă de sunet. 

Accentuez însă un fapt. în afară de cali¬ 
tatea sunetului, Storm Hercules SE se detaşea¬ 
ză chiar printre programele clasice ale genului 
prin extraordinar de simpla modalitate de con¬ 
trol şi aranjament, ce îl recomandă şi începăto- 
rilor-începători. Mai ales că documentaţia sa şi 
tutorialul consistent care o întregeşte sunt o 
lecţie foarte succintă despre sinteza de sunet şi 
despre felul în care poţi să faci muzică elec¬ 
tronică. Iar ocuparea procesorului, cu toate 
modulele „la lucru", nu a depăşit 30% pe un 
Celeron la 500 MHz cu 128 MB RAM, 
ceea ce înseamnă că cerinţele de sistem ale 
acestui program sunt foarte scăzute. 


Marius Ghinea 


Producător: 

Distribuitor: 

Ofertant: 

Tel: 


Arturia Software 
în kit-ul Hercules Muse XL 
Ubi Soft România 
01-2316769 
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Lifestyle 



Tomcats 


E ste vorba despre o comedie Irâsnilâ, în 
legio lui Gregory Poirier, o comedie cu 
lâslurnâri de siluajii dintre cele moi 
neaşteptate şi moi comice, despre câfivo prieteni 
! petrecâre|i şi foni înrâi.ti oi sexului slab (sâ nu 
spunem ofemeioţi sau fustongii), un fel de motani 
în câlduri (de aici şi titlul filmului Tomcats). 

Ei bine, aceşti prieteni puşi pe fopte mari, 
fac un pariu, ca între burlaci, pe o sumâ 
considerabila de bani, pe care o va câştiga cel 
care reuşeşte sâ râmânâ holtei. Unul dintre 


aceştia.Michael Delaney, un împătimit al jocurilor 
de noroc, dâ de necaz pierzând o sumâ mare 
de bani la cazinou şi, pentru o ieşi din acest 
impas financiar, va face tot posibilul sâ râmânâ 
ultimul burlac din gaşcâ, pentru a câştiga pariul 
şi implicit acea sumâ de bani de care vâ 
vorbeam. Singura lui şansâ ar fi aceea ca 
amicul sâu Kyle sâ se câsâtoreascâ, el şi cu 
Michael fiind cei râmaşi neînsuraţi. 

Situaţia se complicâ puţin, deoarece 
patronul cazinoului îl ameninţa pe Michael cu 



moartea, ceea ce îl determina pe acesta sâ 
punâ la cale un plan sâ îl însoare urgent pe 
Kyle. Se pare câ norocul este de partea sa, 
pentru câ prietenul sâu reîntâlneşte o fostâ mare 
iubire de-a sa, Natalie, iar Michael o convinge 
pe aceasta sâ îl ajute, seducându-l pe Kyle, 
contra jumâtate din suma pariului. 

Numai câ nu este atât de simplu, deoarece 
Michael este în pericol sâ se îndrâgosteascâ de 
Notalie. 

Oare cine va triumfa...banii sau dragostea? 

Distribuitor; InterCom Film România 
Dota apariţiei: Vara 2001 


Someone 
like you 



J ane Goodale, personaj interpretat de Ashiey 
Judd, este o tânârâ femeie din New York, 
despre care e poate spune câ este hotârâtâ 
sâ reuşească în viaţâ atât pe plan profesional, 
cât şi pe plan sentimental. In ceea ce priveşte 
primul aspect se pare câ nu ar fi probleme, 
având în vedere câ lucreazâ în televiziune la un 
talk show de mare succes. 

In dragoste însâ nu pare a avea prea mult 
noroc, deoarece aceasta se îndrăgosteşte de 
producătorul show-ului Roy Brown, interpretat de 
Greg Kinner, care dupâ câteva întâlniri fierbinţi 
cu Ashiey pune capât relaţiei. 

Pentru a supravieţui despârţirii, Jane cautâ 
sâ înţeleagă motivele pentru comportamentul lui 
Ray şi se pare câ gâseşte o explicaţie în lumea 
animala. Da, aţi înţeles bine, lumea animalâ, 
deoarece Jane gâseşte foarte multe asemânâri 
între animale şi comportamentul bârbaţilor. 


în urma despârţirii de Ray, Jane trebuie sâ 
renunţe la apartamentul în care trebuia sâ se 
mute cu fostul sâu iubit. Noroc cu un prieten şi 
coleg de-al sâu,Eddie Alen (Hugh Jackman), 
care pe lângâ un loc de dormit îi oferâ 
posibilitatea sâ studieze rasa masculina 24 de 
ore din 24. 

Jane împârtâşeşte prietenei sale Liz (Marisa 
Tomei), redactor la o revista pentru bârbaţi, noua 
sa orientare câtre bârbaţi şi o convinge pe 


aceasta sâ scrie o rubricâ despre asemânarea 
dintre bârbaţi şi animale, rubricâ ce devine în 
scurt timp un succes. însâ treptat, pe parcurs ce 
lucrurile evolueazâ între ea şi Eddie, Jane 
realizează câ pânâ la urmâ inima oamenilor, 
chior şi a bârbaţilor, este mult moi complexâ 
decât o simpla atracţie animalicâ. 

Distribuitor: InterCom Film România 
Dota apariţiei: Iunie 2001 
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Şi după cum am învăţat la şcoala vieţii: Dacă 
nu cunoşti... stai deopartel Calculatorul este 
o adevărată „necunoscută". 

Imagine primită de la Neacşu Robert. 


Ultima dată la care au fost modificaţi regiştrii respectivi ne cam lasă în ceaţă, poate chiar 
Mihai Viteazul a făcut modificările direct din notebook-ul său! 

Imagine primită de la Liviu Dumitru. 




Şi fiindcă tot ne plăcea nouă data aceasta 
spcială de 23 August.. de ce nu? 

Imagine primită de la becutetzi 


în lista distribuitorilor X-Net vedem şi o firmă minusculă: Microsoft 
Imagine primită de la FX (a.liviu.) 


lată că ne-a parvenit la redacţie şi o fotografie 
a celui mai secret avion de vânătoare ame¬ 
rican, care după cum se vede în imagine, 
este „invizibil". 

Imagine primită de la CIA-guy. 



Iniţial nu am vrut să introduc această imagine, doar că m-a frapat 
comentariul celui care ne-a trimis poza: Şi placa-i la fel de bună ca 
engleza lor! Imagine primită de Grigore Pintea 


Oare ce se întâmplă cu acel ecran albastru? se pare că nici „în ceruri" 
nu poţi scăpa de el. Imagine primită de la Radu Toacşe 


Câştigătorul nostru este CIA-guy! 
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Hardware 



Hercules Gamesurround 
Muse XL 

Se pare câ ini|ialiva firmei Guillemot Inter¬ 
national de a transfera sarcina producţiei şi dez- 
vollârii de noi produse hardware multimedia câ- 
I Ire divizia ei Hercules se dovedeşte viabilâ. Şi 
spun asta pentru câ deja au apărut trei plăci de 
sunet Hercules, ţintite pe trei paliere de preţ. în 
zona de intrare se află Muse, în cea de mijloc 
Fortissimo iar placa de sunet de top o celor de 
Io Hercules este Game TheaterXP. Se pare însă 
că progresul nu stă pe loc la Hercules, şi, ne- 
obosită, firma introduce deja urmaşa Muse-\, şi 
anume Gamesurround Muse XL. în treacăt vă 
anunţ că este „pe venite" şi Fortissimo II, dar asta 
rămâne între noi, bine? 

La o primă vedere aruncată asupra hard- 
ware-ului, Gamesurround Muse XL nu pare să fie 
diferită de predecesoarea ei, Muse. La o a doua 
vedere la fel de atentă aruncată asupra hardwa- 
I re-ului, descoperi că Gamesurround Muse XL nu 
1 este deloc diferită de predecesoarea ei. Acelaşi 
I lucru se întâmplă şi la următoarele vederi „arun- 
I cate asupra hardw...". Şi atunci, întreb, care este 
şmecheria cu noul nume al produsului? Şi asta în 
afară de apariţia în pachetul Hercules Gome- 
surround Muse XL a unui microfon, 
j Ideea este că trebuie să arunci o privire şi 
asupra software-ului care vine la pachet cu Game¬ 
surround Muse XL. Găsim aici multe aplicaţii mul¬ 
timedia utile, cum sunt sintetizatorul software Ya¬ 



maha SYXG50, PowerDVD 3.0 trial version, Si- 
renjukebox Express, MUSIMATCH Jukebox, 

Kool Karaoke, Acid XPress, Game Commander 2 
SE şi mai oles excelentul Storm Hercules SE. De 
altfel, despre acesta din urmă am decis că este 
cazul să scriu mai în amănunt, fapt pentru care 
vă invit să citiţi articolul care îi este dedicat în ca¬ 
drul rubricii Multimedia din acest număr al re¬ 
vistei noastre. 

Deci, lucrurile sunt limpezi: Gamesurround 
Muse XL oferă o ieşire stereo pentru boxe de faţă 
şi una stereo pentru boxe spate, cu suport pentru 
Microsoft DirectSound 3D pentru 4 boxe, dar şi 
suport pentru A3D 1.0 şi EAX 2.0 (acestea din ur¬ 


mă pe baza tehnologiei de poziţionare audio 
Sensaura). Deşi performanţele în jocuri nu le 
egalează pe cele ale plăcilor bazate pe 
procesoarele Yamaha YMF 724 şi YMF 744, nu 
trebuie să uităm că la toate acestea se adaugă 
un pachet software respectabil, şi un microfon. 

De aceea spun că Gamesurround Muse XL este 
o ofertă atractivă, în special dacă avem în ved¬ 
ere preţul la care poate fi achiziţionată. 

Marius Ghinea 




Producător: 

Hercules 

Ofertant: 

Ubi Soft Romînia 

Tel: 

01-2316769 


jazPiper Digital Stereo 

Tocmai pentru că nu provine de la un produ¬ 
cător de renume, micul player de MP3-uri, pe 
numele său jazPiper ne-a surprins în mod plăcut. La 


aceasta a contribuit sunetul curat şi dinamic, ajutat 
şi de tehnologia RSF 3D Sound Processing, ce 
oferă posibilitatea reglajului de bas/înalte precum 
şi o creştere a dinamicii materialului audiat. 
Capacitatea memoriei Flash în care se pot stoca 
MP3-urile este de 64 MB. 

Dar, pe lângă func¬ 
ţia sa principală de pla¬ 
yer de fişiere MP3, 
jazPiper Digital Stereo 
mai conţine şi un tuner 
FM, cu 15 locaţii prese- 
tate în care vă puteţi sto¬ 
ca frecvenţa posturilor 
de radio preferate, pe 
care le puteţi asculta 
oricând, comutând de pe 
modul player MP3 în cel 
de tuner FM prin apă¬ 
sarea unui singur buton. 

La această funcţie 
se mai adaugă una, şi 
anume aceea de agen¬ 


dă telefonică. în memoria jazPiper Digital Player se 
pot înscrie până la 250 numere de telefon. Iar 
dacă aceasta nu este destul, mai aflaţi că 
miniaturalul jazPiper Digital Player poate funcţiona 
şi ca reportofon, fiind dotat cu un microfon 
încorporat şi cu posibilitatea de a înregistra mate¬ 
rial audio. 

jazPiper Digital Player este livrat cu software-ul 
necesar transferului de fişiere MP3 de pe PC în 
memoria sa sau din aceasta pe HDD-ul compu¬ 
terului. în acelaşi scop, este livrat odată cu jazPiper 
Digital Player şi un cablu care îl conectează pe 
acesta la portul paralel al calculatorului. 

Cum este firesc, nu lipseşte din pochetul 
jazPiper Digital Stereo nici perechea de căşti 


destinate audiţiei. 

Marius Ghinea 



Producător: 

RFC 

Ofertant: 

Flamingo Computers 

Tel: 

01-2225041 
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talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa Ioana Bădescu, 
O.P.2 C.R 4 2200 Braşov. 
Taloanele care nu sunt însoţite de dovada 
plăţii NU VOR FI LUATE iN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Braşov sau prin ordin de 
plată în contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 


J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


t 


_J 6 luni, la preţul de 180.000 lei 
-I 1 an, la preţul de 360.000 lei 


Atenţie! 

înainte de a efectua plata 
vă rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai există 
în stoc revistele solicitate. 
(068/415158, 418728) 

Nu expediem reviste ramburs! 

Taloanele care nu sunt însoţite de dovada plăţii 
NU VOR FI LUATE ÎN CONSIDERARE! 

Plata se face cu mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 2200 Braşov 
sau prin ordin de plată în contul Vogel 
Publishing nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO BANK Braşov. 


începând cu luna 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


Am plătit.lei în data de . 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. ... 

Am mai fost abonat, cu codul. 
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_| doresc 


Revista Preţ Bucăţi 

Total 

CHIP nr. 4-12/2000 20.000 lei/buc. 


LEVEL nr. 4-12/2000 20.000 lei/buc. 
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Firma, cod fiscal: 

i 

Nume, Prenume: | 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 0 

Loc. 

Cod Judeţ T 

Telefon: 

E-mail: \ 


Am plătit.lei în 


. cu I mandatul poştal nr.. 




. 

Tombola LEVEL 


Tombola LEVEL?’ 


Cu ce companie şi-a început Ubi Soft Entertainment 
campania de achiziţii din august 2000? 

a) Blue Byte Software b) Games Studios 
c) Red Storm Entertainment 

Răspunsul îl găsiţi în rubrica News a LEVEL-ului din luna mai. 


Şl 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe t | 

adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 f i 

2200 Braşov. 

6/2001 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 
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Troubleshooting 



Service autorizat 

Voi ne scrieţi, noi încercam sâ vâ ajutam! 
Voi le stricaţi, noi nu le reparam! 


Hmm... altâ lunâ, alt morman de 
scrisori, multe care ne întreabă de 
pre|uri la diferite componente şi 
doar câteva care descriu probleme 
adevărate de care se loveşte gamerul 
român în fiecare zi. lată câteva 
extrase de pe «ordinea de zi': 

^IJ^SilviudinJîgh^^ 

Sistemul meu de acasd nu îmi prea permite 
sâ joc chiar toate jocurile noi (PII la 400 MHz. 
64 RAM, S3 Trio la 4MB, placă de sunet şi de 
reţea) mai ales din cauza plăcii grafice. întreba¬ 
rea care vreau să v-o pun vouă ar fi următoarea: 

I Ce placă grafică bună îmi recomandaţi în limita 
a 150-200 de dolari? Aş mai vrea să mai achizi¬ 
ţionez şi un tuner. Pot să cumpăr o placă grafică 
cu tuner încorporat, şi dacă da... ce îmi recoman- 
j daţi? Third: vreau să vă cer părerea înainte de a- 
■ mi face overclacking (pot să îmi fac din BIOS... am 
acolo o chestie Easy Speed... Până la ce frecven¬ 
ţă îmi pot face sigur overclocking-ul (ţin să menţio¬ 
nez că BIOS-ul mă lasă până la 750 MHz) fără 
să mi se ducă procesorul? [finem şi noi sâ men- 
(ionâm câ acel BIOS are şi el nişte limitâri] 

1 R: Dacâ vrei placâ „AII in One", atunci cre¬ 
dem noi câ un ATI ar fi ce vrei tu. Problema este 
I câ sor putea sâ te coste ceva mai mult. Dar da¬ 
câ vrei tuner... Cât despre overcloking, cel mai 
; bine ar fi sâ încerci. Nu ştim pe nimeni care sâ fi 
reuşii sâ ridice un Pentium II la 400 MHz mai 
mult de 496 MHz (adicâ 124 x 4). Dar dacâ re¬ 
uşeşti Iu, scrie-ne. Vrem şi noi sâ ştim cum ai fâcut! 

Mai e o chestie interesantă cu boxele de la 
PC-ul meu: îmi intră pe ele radioul local. La înce- 
I put a mers, da' de la o vreme mă deranjează. 

Ce să fac ca să scap de radio? [ne lovim şi noi 
I de aceastâ problemâ cu taxiurile şi maşinile de 
palijie - dar nouâ ne placel] Are ceva placa de 
j sunet? (am boxe Altrix). 

R: poate fi placa de sunet, dar nu excludem 
I nici ipoteza boxelor. Solufia: mutâ-te la ţarâ, un¬ 
de radioul local nu se prinde sau construieşte-}i o 
cuşcâ Faraday... documentaţia... pe NET. 

Am kit-ul de instalare de la Windows Me 
[original, cu licenfâ?], pe care mi l-am instalat. 


Acum să vezi probleme: nu mi se închide. Am cu¬ 
tie miditower ATX, care se opreşte [când vede cu¬ 
loarea roşie la trecerea de pietoni?] singură. Cu 
Me-ul nu îmi oprea calculatorul şi îmi apărea: Im- 
proper shut down detected. Acuma am Win 98 
SE şi îmi merge bine. [totuşi... care era întrebar¬ 
ea? hmm ...] Şi în sfârşit ultima problemă: [toţi 
spun aşa!] vreau să îmi fac reţea cu un vecin 
(după examen, la vară). Avem plăci de reţea şi 
cablu. După ce ne legăm, ce jocuri şi programe 
îmi recomandaţi? Sper că nu v-am obosit prea 
tare şi pun punct mail-ului meu aici. 

R: hmm... greu de spus: StarCraft: Brood 
War, Half Life cu al ei Countersirike şi... s-auzim 
de bine 

.jjajwjandinBucure^ 

/. GeForce 2 MX rulezi Aşa e, dar cred că 
nu chiar în toate jocurile. Am observat că anumite 
jocuri ce erau optimizate pentru Glide mergeau 
mai bine (ca viteză) pe vechiul meu Voodoo 2 
(NFS5-Porsche. Unreol Tournament etc.). E nor¬ 
mal sau e din cauza sistemului meu prea slab 
(încă) pentru a scoate „ce-i mai bun" din placa 
video GeForce 2MX? (sistemul meu actual K6-2 
450 MHz. 80 MB RAM, AGP 2X). 

2. Vreau să-mi spuneţi şi mie dacă se poate 
ce e mai bun între PIU şi K7 Athlon (strict co per¬ 
formanţă, nu ca preţ/perfomanţă). Am mai citit tot 
în revista voastră la NEWS cum că Intel vroia să 
scadă preţurile la procesoarele sale cu aproxima 
tiv 40%. Wow, mi-am zis. Asta nu înseamnă că PIU 
ar deveni brusc mai convenabil decât Athion-ul? 

3. Ce e cu monopolul NVIDIA? Credeţi că 
e chiar vorba despre un monopol sau mai sunt 
firme ce pot să-i facă încă o concurenţă serioasă 
în ce priveşte hardware-ul pentru jocuri? Vor în¬ 
cepe de acum să se facă jocuri optimizate pen¬ 
tru GeForce aşa cum au fost înainte optimizate 
pentru Voodoo? 

R: 1. Rulez, ne rulez, ce e scris pentru Glide 
aşa râmâne! Dar altfel, ai putea sâ-fi mai cum¬ 
peri câte ceva pentru PC-ul tâu. Eventual aitu'... 

2. Chiar dacâ Intel o sâ scadâ preful (sau 
poate câ l-a scâzul deja), performanta este mai 
bunâ pe un Athlon. Mai ales dacâ ruleazâ la 
aceeaşi frecventâ de ceas! Dacâ, totuşi, PIU ti se 
pare mai convenabil decât Athion-ul, aflâ de la 



noi câ pentru un gamer este şi mai uşor de între¬ 
ţinut (nu drivere VIA şi altele de genul acesta). 

3. Este un monopol? Noi nu ştiam aşa ceva, 
cel puţin din datele pe care le avem. Mai existâ 
pe piaţâ şi ST Microelectronics cu al sâu KYRO 
care pare a fi o realâ ameninţare la adresa celor 
de la NVIDIA. Oricum, este vorba despre calita¬ 
tea oferitâ de cei de la NVIDIA, care, colabo- 
ratâ cu o strategie de piaţâ foarte bunâ, se pare 
câ a dat rezultatele scontate, dar în nici un caz 
nu putem vorbi de monopol. Jocurile care au 
„optimizare" T&L (adicâ suportâ Transform & Lighl- 
ing) sunt pentru GeForce, de exemplu Quake 3. 

„JgjjyVjajg^din^ucure^ 

... cam atât de spre jocuri, să trecem la 
partea de hard! [eh, exact aici vraiam şi noi s- 
ajungeml] 

Am şi yo un calcul' relativ mişto PIU la 550 
MHz, 128 MB RAM, placa de bază ATX, de su¬ 
net ESS Allegro (presupun că-i bună, nu?) [ce fi-e 
şi cu presupusul âsta], dar problemele adevărate 
sunt: toate componentele sunt integrate pe placa 
de bază că aşa a vrut taică-meu [cred câ el a 
dat banii, nu?], calculator de firmă Compaq Pre- 
sario 7588. Am numai sloiuri PCI iar placa gra¬ 
fică e un jaf (Intel 810E, 8 MB video), [urmeazâ 
o descriere amânunţitâ de o jumâtate de paginâ 
cu şi despre jocurile care nu-i merg amicului nos¬ 
tru, ceea ce este şi normal având în vedere pla¬ 
ca video pe care o are] 

R: ceea ce am reuşii noi sâ ne dâm seama 
din scrisoarea la este câ Iu vrei sâ ştii unde gâseşii 
un acceleratar grafic modern care sâ fie pe slot 
PCI. Soluţia pentru tine ar putea sâ fie un accele¬ 
rator Voodoo 2 care este PCI şi care ar funcţiona 
mai bine decât cipul integral pe care îl ai acum. 
Dar, dacâ ţii neapârat sâ fii mai modern, mergi 
la mai multe firme şi încearcâ sâ convingi pe ci¬ 
neva de acolo sâ-ţi aducâ un GeForce 2MX PCI. 
Ar putea fi greu de gâsit dar MERITĂ efortul. 

Cu aceasta vâ dorim multe succese în munco 
voastrâ de zi cu zi <joaca pe calculator> şi sâ nu 
mai aveţi aşa de multe probleme. Mai bine râmâ- 
nem noi fârâ material pentru rubricâ decât sâ vâ ve¬ 
dem aşa de necâjiţi câ „scula!" nu mai funcţioneazâ! 

aceiaşi Decibelu' şi Hertzu' 



Iunie 2001 


www.level.ro 






Câştigătorii iunii apriiie 


lata câ am extras şi câştigătorii 
la concursurile din luna aprilie 


La tombola LEVEL în colaborare cu 
Ubisoh, Pâdureonu loon din Albo-lulio o 
câştigat jocul 

Rainbow Six 

(setul de misiuni Eagle Watch inclus) 


Tot în paginile revistei noastre Best 
Distribution o oferit jocul 

Planescape 

Torment 

câştigâtorul lui fiind Moconu Roluco din 
Timişoara 


Cele 10 jocuri 

Jackie Chan 

oferite de Sony Overseos vor ajunge în 
posesia urmâtorilor: Andone Adrian (Ocna 
Mureş - jud. Alba), Moldovon Cristian 
(Mediaş), Toşco Mihoi (Târgovişte), Badea 
Florin (Ţândârei-jud. lalomifa). Danci Petru 
(Oradea), Vass Daniel (Braşov), Ciorba 
Andrei (Galaji), Herman Adriana (Baia Mare), 
Malacu Alexandru (Fâgâraş) şi Neagoe 
Alexandru (întorsura Buzâului - jud. Covasna) 



Tombola LEVEL 

InterCom Film 

Aveţi şansa să câştigaţi două tricouri Tomcats şi 
CD-ul cu soundtrack-ul filmului Someone Like You. 
Care este numele prietenului personajului 
^ Michael din filmul „Tomcats”? 

a) Jerry b) Kyle c) Robert 

Răspunsul îl găsiţi în rubrica de filme din acest număr. 


-%c- 


Tombola LEVEL InterCom Film 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 
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Tombola 


LEVEL 

şi 

Sony 



Sunt oferite ca premiilO jocuri 
Spyro-Year of the Dragon 


. Cine este şeful mafiei braziiiene 
7 din jocul Drivers 2 Back on the Streets? 

a) Tobias Jones b) Alvaro Vasquez c)Tanner 




Răspunsul îl găsiţi în articolul din acest număr dedicat jocului. 

Tombola LEVEL ŞÎ Sony 

. 7J 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 
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Chatroom 



discuţii aprinse şi probleme ce trebuie rezolvate. 


înainte sâ „trecem la treabă", vreau să clarific nişte lucruri. în primul şi ÎN 
PRIMUL RÂND nu mă mai tot întrebaţi „Pe când un CD full?!l Şi un 
posterlll Şi...!!!", când se va face vreo astfel de schimbare în revistă, vă 
asigur că o să fiţi primii care o să aflaţi (după noi, desigur). în al doilea 
rând: mai întâi au fost unii care mi-au cerut să nu mai „ciopârţesc" 
scrisorile şi le-am făcut pe plac, iar acuma sunt alţii care îmi cer să nu mai 
bag scrisori întregi la Chatroom... hotărâţi-vă, vă rogi 


NEMESIS 

Drogâ LEVEL, 

Nu ştiu alţii cum sunt, dor eu, când mâ gân¬ 
desc Io toate revistele LEVEL citite şi râscitite, b arti¬ 
colele semnate de aţâţi redactori, dintre care unii 
vâd câ au supravieţuit iar alţii, din nefericire, au ple¬ 
cat (veşnicâ poameeeniiire;)), b CLXirile pline cu 
demoHjri pe care le jucam pânâ b epuizare, par- 
c6mi saltâ şi acum .procesorul" de bucurie. 

Dar sâ lâsâm sentimentalismele deoparte şi 
sâ trecem b probleme moi serioase (ca şi cum 
astea rwr fi serioasei). 

I în privinţa revistei rKsm de gând sâ vâ fac 
I vreo criticâ (ştiu cât de greu e sâ redactezi un arti¬ 
col care sâ mulţumeascâ pe toatâ lumea, din expe- 
rienţâ personalâ), criticib sunt pentru cei care rhou 
nimic mai bun de fâcut decât sâ se apuce sâ scar- 
moneascâ, doar-doar or gâsi vreo greşealâ. Per¬ 
sonal, mie mi se pare câ revista e super, chiar şi ar¬ 
ticolele despre jocurile slabe au o tentâ de umăr 
prin felul în care sunt redactate (articolul despre 
Stote of War din numârul din martie). în ceea ce 
priveşte problema jocului full şi a posterului, nu cred 
câ mai avem ce discuta, nu? 

Nu e rea ideea bâiatului care v-a propus sâ 
scoateţi un supliment numai pentru cansole PS. De 


exemplu, în oraşul meu existâ doar o salâ de PS 
dotatâ cu vreo 200 de CDuri şi, deoarece sunt 
mândrul posesor al unui... 486, mâ duc foarte des 
pe acolo, având astfel posibilitatea sâ joc multe 
alte jacuri care mior fi fost inaccesibile cum ar fi 
Resident Evil3, Dino Crisis etc. 

Totuşi, am o micâ nelâmurire care mâ cam 
deranjeazâ. Vâ spun imediat despre ce e vorba: 

La data de 06.04.2001, exact cu o zi îna¬ 
inte de vacanţâ, am cumpârat de b un chioşc revis¬ 
ta, o deschid şi vâd în primele pagini un preview b 
un joc pe nume Evil Dead: Hail to the King care 
anunţa câ e „Corning soon". Pânâ aici, nimic în ne- 
regulâ. 

„Bamba" vine dupâ abia 3 (trei) zile 
când, fiind în trecere pe b sab de PS, mi-au 
câzut ochii pe un titlu de pe lista de CD-uri: Evil 
Dead... Mâi sâ fiel Iau eu CD-ul şi încep sâ bu- 
tonez jocul care mâ întâmpinâ cu un filmuleţ de 
introducere excelent rebtând povestea lui Ash 
(de b origini pânâ în prezent), inclusiv informaţii 
despre cartea responsabilâ de apariţia Râului 
în liniştita lume, Necromicon a.k.a. Cartea 
Morţilor (a se citi în prealabil indicaţiile de folo¬ 
sire, rezultatele pot varia). 

Ceea ce mio spulberat orice urmâ de îndo- 
ialâ a fost apariţia titlului jocului care scrie mare şi 


frumos (cu litere de sânge): Evil Dead: Hail to the 
King. Parcurgând jocul, am observat câ unele dintre 
imagini corespundeau screenshot-uribr prezentate 
în revistâ, pânâ şi armele sunt aceleaşi (chainsaw-ul 
în mâna dreaptâ iar în stânga, doublebbded axe, 
pistol, shotgun a.k.o. boomstick). 

Mai ştii... poate o fi apârut versiunea pentru 
PS înaintea celei pentru PC, poate mâ lâmuriţi şi pe 
mine (desigur, asta dacâ-mi citiţi scrisoarea). 

Oricum, revista râmâne cea mai tare din do¬ 
meniu şi pe viitor sâ sperâm câ vor fi mai multe arti¬ 
cole, mai multe concursuri, mai mult spaţiu acordat 
chatroom-ului şi, posibil, 2 (douâ) jocuri b rubrica 
walkthrough. 

Tof ce e posibil... se poate ca versiunea de 
Playstation sâ fi apârut înaintea celei de PC... sau 
poate câ nu. Problema aici este câ acele jocuri pe 
care şi le cumpârâ mai tot gamerul român sunt pi- 
ratate, iar toate programele pirat apar cu mult îna¬ 
intea lansârii lor oficiale. Aşa câ noi trebuie sâ aş- 
teptâm sâ ne parvinâ versiunea oficialâ a unui joc 
chiar cu riscul de a fi Juaji tare" de unii dintre voi 
care au acel joc de câteva sâptâmâni. 

Luna aceasta am primit foarte multe 
scrisori şi e-mail-uri ce dezbâteau aceleaşi 
probleme... sâiile de jocuri, ce înseamnâ 
sâ fi un gamer adevârat şi vârsta game- 
rilor de pe la noi. Scrisorile care au atins 
aceste subiecte le puteţi citi mai jos alâ- 
turi de râspunsul meu: 

X-Raptor, The Maniacal One 

Pâmântcâtre Mitza... Pâmântcâtre Mitza... 
Abrmâ roşie (WESTWOOD). Sau mai bine Star- 
craft (a.k.a. StarCaft). Mişân brifing: Escadrila de 
elitâ (Codename: Level) pierde teren în faţa Roiului. 
Trebuie sâ facem ceval Stratagema 1: Va trebui 
sâ recucerim poziţiile strategice pierdute. 

Objectives (neapârat în englezâ, ca sâ res- 
pectâm modelul original Blizzard): 

- Retake the 1 'st positbn in the Rorrranian Top 3 

- Fight for the integrity of the Romanian 
Gamer's Armada 

- Your dedicated readers must survive 

Este imposibil sâ nu aveţi prin redacţie vreun 
maniac, obsedat, dependent etc. de Starcraft (King 
of the RTS... STILL). Lui şi lui Mitza (asta în cazul în 
care EL nu e chiar Mitza) leom adresat rândurile 
de mai sus, în care am încercat (şi sper câ am 
reuşit) sâ parafrazez briefing-urile din Starcraft, aten- 
ţionându-vâ (pe voi toţi, LEVEL-ul) în legâturâ cu si¬ 
tuaţia actuolâ a revistei voostre. 

V-am mai trimis pânâ acum trei scrisori, din ca 
re doar ultima a apârut b „Neciu mai scris". Restul 
nici nu au existat (pentru voi). 

Citesc LEVEL-ul de b nr.2 (dacâ se poote 
spune câ citeam o revistâ pe vremeo aia) şi pentru 
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o bunâ perioadâ de timp am fost de pârere că 
este cea mai bună revistă din domeniul PG („Pro- 
fessional Gaming", termen inventat de mine acum, 
pe loc). însă, cam de vreo jumătate de an, observ 
că tendinţa voastră este una de „Quit". 

Dar nu vreau ca, în scrisoarea de faţă, să 
vă critic din nou revista (spun „din nou" pentru 
că asta am făcut şi în celelalte 3 misive), urlând 
de nervi după ce mi-au căzut ochii (la propriul) 
pe nişte articole groaznice care desfiinţau de 
la început (dar mai ales de la sfârşit, pentru că 
primul lucru la care mă uit când citesc un „re- 
view” Io unul din jocurile mele preferate este 
nota) nişte jocuri de excepţie. Nu, am spus, nu 
voi critica asta, şi nici Chatroom-ul care a pier¬ 
dut mult din calitate odată cu plecarea Snake- 
ului. Nu vă voi critica pe voi, ci pe „gamerii" 
români (unii din ei sunt chiar cititori ai revistei 
voastre). Spun „gamerii" şi nu gamerii, pentru 
că nu vorbesc de cei reali, adevăraţi, care au 
de-a face cu PG-ul, ci de „pleavă", care înce¬ 
pe să se confunde cu vechea Gamer's Arma¬ 
da, făcând de râs România pe planul acesta. 

în această „pleovă" îi încadrez în primul 
rând pe cei care se cred gameri, se laudă cu 
perfecţiunea lor în domeniu, dar când îi iei „la 
bani mărunţi" în legătură cu vreun RPG, TBS 
sau uneori chiar RTS, îţi aruncă în faţă replici de 
genul: „Nu-mi plac strategiile!". Şi asta, repet, 
chiar dacă le vorbeşti de AD&D! E GRAV! în 
al doilea rând, sunt cei care te provoacă la un 
Quake3, UT sau chiar un Starcraft, lăudânplu-se 
cu rezultatele lor în multiployer, dar o scaldă 
când vine vorba de cunoştinţe elementare. 

(Vezi întrebarea de baraj; „Ce casă producă¬ 
toare a făcut Diablo I şi II?", la care vei primi 
răspunsuri ca: „Păi... stai puţin că nu mai ţin 
minte..." sau, mai rău: „la mai termină bă cu 
teorio ta. Dacă tot te dai mare, hai la 
********* să vedem care e mai tare la 
Diabloll?"). Concluzie; degeaba practica, dacă 
nema teoria. In al doilea rând, tot aici la „plea¬ 
vă" ar intra şi cei care, chiar dacă cunosc şi 
practica (sau mai bine zis tehnica) şi teoria de 
care vorbeam mai sus, au tendinţa stupidă de 
a reduce totul la efect, excluzând cauza. Cine¬ 
va mă întreba în legătură cu Gunman, ceva de 
genul: „Ce să fac ca să ies din liftu' ăla unde 
vorbeşte tipa aia?" După ce am încercat să îi 
explic respectivului că ăla e ,Training"-ul şi că, 
odată ieşit, nu trebuie să intre în acţiune, ci să 
urmeze tunelurile şi să asculte ordinele superio¬ 
rilor, pentru a ajunge să înveţe „cum se joacă", 
am primit o replică de genul „Da, bă, bine, da' 
io când încep să împuşc?!" O altă problemă 
ar fi părerea unor astfel de „gameri" cum că 
povestea nu contează, că orice joc are un 
scop fix, care trebuie intuit şi urmat şi care, în 
majoritatea cazurilor, este acela de a omorî tot 
şi de a salva lumea. Este cazul celor care nu 
citesc briefing-urile din Delta Force, acţionând 


pur intuitiv sau nu dau atenţie conversaţiilor din 
Undying, spunând că este vorba de „poveste", 
de un simplu „background story", o simplă 
motivaţie pentru acţiune, că „ăia îţi spun de la 
început povestea", ceea ce este total fals într-un 
asemenea joc, unde povestea se construieşte 
pe parcurs, tocmai din acele dialoguri. 

într-un mod la fel de stupid, unii pun întrebări 
ca: „Ce trebuie să faci în x?", unde x=DeusEx, Bal- 
dur's Gate II: Shadows of Amn, NOLF, Black & 
White etc. Dar cel mai grav este că cei care pun 
această întrebare nu o fac din cauza „nostalgiei 
unor vremuri apuse", când arcadenjrile şi strategiile 
previzibile erau la modă, ci din acelaşi motiv din 
care, când le spui că Vampire e un RPG, te întrea¬ 
bă ce e aio, cu ce se mănâncă etc. Pentru ei nu 
există RPG, RTS, RTT, FPS, TBS şi nici un alt gen. 
Acest universal „ce tre' să faci?" este cea mai 
exasperant de autocuprinzătoare întrebare a unui 
pseudogomer: ea înseamnă genul, stoiyul, view-ul, 
feelingiil şi o mulţime de alte lucruri pe care noi 
leom cataloga drept total diferite. Şi toate acestea 
îmbrăcate într-o pelerină opacă a absurdităţii. Spun 
„absurditate" nu atât din cauza lipsei de motivaţie a 
întrebării, cât din cauza faptului că resţDectivul se 
aşteaptă b un răspuns simplu şi concis, în una sau 
două fraze. Ba chiar, pot spune că azi, cu DeusEx 
pe de o parte şi Black&White pe de alto, este ab¬ 
surd chiar şi faptul că respectivul aşteaptă un răspuns. 

Cred că asta este „Buba" care ne macină pe 
noi, gamerii acum, în această perioadă de criză a 
României (nu aia economică, osta PGîstică). Aşa 
că eu sper ca, prin această scrisoare (pe care a 
trebuit să o verific de vreo trei ori, ca să nu-mi li|> 
sească vreun w, a, s sau d:-), să vă fi trezit atenţia 
cu privire fa această tendinţă de autodistrugere a Ar¬ 
madei. Consider că singurii care pot remedia situaţia 
suntem noi (Gameri din toată ţara, uniţîvă!), făcând 
pe misionarii, încercând sdî convingeţi pe acei ire- 
mediabli „Mr. Fake" să o fa pe calea cea dreaptă 
(pentoi ei), adică orice, nunnai gaming NU. 

P.S. Are you sure you v/ant to quit? Boo will 
missyou... 

Adryan G 

Sal!! 

E prima oară când vă scriu, deci voi începe 
cu un compliment; „sunteţi tari fraţilor, ţineţîo tot aşa!!". 
Eu vă scriu în !egătură cu gamerii români. Părerea 
mea e că diferenţe!e de vârstă nu contează când 
e vorba de p!ăcerea de a juca. Deoarece un joc 
e extensia sufletului unui om, fie el puşti sau om în 
toată fireo. Să vă dau un exemplu: eu sunt din Su¬ 
ceava, iar aici în oroşul meu (cam mic şi prăfuit de 
felul lui) sunt door câteva (a se citi 4) săli serioase 
de jocuri. Restul (multicele) sunt prea mici sau au 
calculatoare proaste. Aşa că în căutarea unui loc 
liber pentru câteva ore te face să dai de aceiaşi 
oomeni zi de zi. 

Aşa că nu am putut să nu observ destul 


de des un tip de vreo 25-30 de ani care era 
tot timpul îmbrăcat fa costum. Nu m-a preo in¬ 
teresat până într-o zi când jucam şi eu un 
Counter Strike relaxant cu câţiva colegi (chiu¬ 
lisem şi prinsesem sala goală). Eu eram mare 
şi tare pe acolo (joc binişor) când au venit 2 
ţipi, ambii fa vreo 30 de ani, dintre care unul 
era „subiectul" meu. Au introt şi ei în joc. Jucam 
noi liniştiţi pe Rush (care avea prea mult nerv îl 
linişteam eu rapid - aţi văzut vreodată un terro | 
cu 4.3 în mână?? :-):-0..) când, din senin, am ' 
prins o ambuscadă. Am făcut măcel, mi-au mu- | 
rit 2 colegi, dar de fa ei au murit 5 (terro erau | 
inferiori numeric). Rămăsesem cu 80 viaţă şi , 
60 şi ceva armură. Atunci îl văd pe Fred 
(counter) cu un sniper în mână. Trag ceva 
gloanţe, dar se ascunde, iar eu după el. Ajuns < 
fa ostatec (chiar lângă) eu, jmecher şi sigur de I 
mine cu 1-3-ul după el, când, ghici cel!! Tipu' 
trage o săritură jos şi din aer şi prin semirotaţie 
eu primesc în aer un bullet drept în căpăţână. 

<Gt win> cred că era a 5-o oară pe ziua aia. 

Eu nervos, mă ridic şi încep să urlu: cine-n 
***** e Fred???? Ghici cine se anunţă?? 

Cu o privire de miel nevinovat, subiectul meu 
zice sfios: „Eu, da de ce?" De atunci mi s-a 
demonstrat (în repetate rânduri, tot de Fred) că 
şi cei mai mari pot juca cu adevărat bine un 
joc. 

Ehh, cred că v-am plictisit bine până acu'... 

Cheoo.... 

NigHTwoLF 

N-am să încep cu o formulă de deschidere, 
pentru simplul motiv că nu îmi plac. V-am mai scris, 
e adevărat, dar de mult. Mioţi şi răspuns o dată, lu¬ 
cru ce rrva făcut erou între colegi. Dar deh... Fru¬ 
moase sunt vremurile trecute. Să nu lungim însă vor¬ 
ba, pentru că roş face pe cei ce mă cunosc să ex¬ 
clame: „Ăsto nu e... I?" Ce vă pot spune despre 
mine: sunt un cititor fidel al revistei voastre, am 16 ani, 
stau într-un cartier destul de... din Bucureşti, fac parte 
dintr-un grup de crackeri... nu mă feresc so spun perv 
tru că nu e o ruşine şi învăţ fa un mare colegiu din 
Capitală în clasa a 9-a; asta ca să nu spună mame¬ 
le copiilor mai mici: „UiteJ şi pe ăsta care se laudă 
că e cracker şi probabil nici no terminat clasa a 7- 
al". Cunosc unele persoane care aşa fac. Aş vrea 
să discut un pic de sindromul numit... gamer! ' 

Păi, fraplor! Vorba unuia numit Phantom din 
Bv., oraş unde am şi eu nişte bunici, care ne spune 
că toată lumea se autointitulează gamer (nu-mi 
place să nu vorbesc direct decât cu anumite per¬ 
soane) PE NEDREPT. Adică şi băiatu' de 7 ani 
care stă fa etajul 3 şi joacă Taycoon 1 oră pe zi e 
gamer. Păi, atunci eu, săracu de mine, şi cu prietenii 
mei, săracii de ei, care stăm minim 8 ore în faţa 
calculatorului aproape în fiecare zi cum ne numim? 

(în afară de maniaci). 

Unii dintre voi se întreabă: „Băi, frate, da' 
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ce fac âşHa atâHn fafa calculatorului?" 
Râspunsul vine: o partidâ de Starcraft free for 
' all de 6-7 ore şi o orâ chaf; sau o partidâ de 
I Quake III TA de 3 ore şi alta de vreo 5 ore 
I de Heroes III. Şi dacâ din întâmplare apare 
t ceva nou pe net... mâ rog. Nu-i a bunâ fraţilor. 

S-ou format atâtea cluburi de gameri odatâ cu 
! l-Cafe-urile, dar toate sunt pline mai mult de trei 
I sferturi de... hai sâ nu le spunem panarame. 

I Pâi, mâ duc şi eu acum câteva zile într-un 
I l-Cafe sâ joc ceva. Iau şi eu ca tot omul un cal- 
culator şi mâ uit în dreapta şi-n stânga sâ joc şi 
eu ceva. Vâd nişte puşti câ jucau QuakeIII şi 
' intru şi eu. în momentul în care intru unul începe 
I sâ râdâ şi spune: „Uite-I şi pe * * * * âsta cu 
I cine şi-a gâsit el sâ se punâ în seara astal", lu- 
1 cru ce m-a enervat la culme. Bâieţii âştia pier- 
I deau vremea toatâ ziua pe acolo şi se dâ- 
j deau cei mai tari. Nu se juca nimeni cu ei, de 
I fricâ sâ nu mânânce bâtaie. Dar nu erau 
I obişnuiţi sâ joace pe „Hurt Me Plenty", lucru ce 
I s-a vâzut imediat. 

O altâ categorie de puşti care se autointi- 
tuleazâ gameri este aceea a puştilor care se 
laudâ câ au reuşit sâ temine cutare joc într-un 
I numâr de cutare de sâptâmâni. Şi ei sunt mori 
I gameri şi mari maeştri. 

Am stat de vorbâ acum câteva zile cu un 
I coleg din Militari. Mi-a zis câ a terminat în 2 
I zile 3 jocuri: Vpool3, Rune şi Colin McRae2. 

I Am râmas un pic mascâ, dar m-am gândit câ 
I nu e imposibil. Eu mâ pot lâuda doar câ am 
1 terminot Brood-ul cu Protos şi Zerg în 4 zile, 

I ceea ce este extrem de mult ca timp!!!. Un co¬ 
leg de reţea a terminat RA2 în 2 zile, ceea ce 
e fantastic. Atunci cum vine puştiul âla sâ îmi 
I spunâ câ se numeşte gamer când are la activ 
I doar vreo 10 de ore de CS şi 20 de Quake 
I şi câ a terminat într-o lunâ Heroslll? îmi 
I râspunde.ti şi mie? Dar asta e... Nimeni nu-i 
I poate împiedica sâ se autointituleze gameri 
I decât bunul simţ. Bineînţeles câ n-am vorbit de- 
I spre cei care au participat la concursuri, pentru 
câ dacâ participi la un concurs îţi trebuie 
experienţâ. 

Am peste 300 de ore de Brood la activ şi nu 
’ am participat la nici un concurs din simplu motiv câ 
' la o întâlnire amicalâ am fost eliminat în 5 minute 
I de unul dintre cei mai buni oameni dirt ţorâ. Ceea 
ce nu e posibil. Nu aveam speranţe de victorie dar 
I nici chiar aşa. 

Am sâ continuu luna viitoare. Vâ aştept râspunsul! 

Mark the Ripper 

j Salut! 

Vâ scriu pentru prima oarâ şi vreau sâ vâ 
[ spun cât de bunâ e revista, cât de... BLA, BLA, BIA! 

Eu de fapt sunt un cititor ca toţi ceilalfi, dar co- 
I re a citit scrisoarea lui... pardon, a domnului Trock- 
I boli şi am râmas profund uluit de faptul câ vai sun¬ 



teţi surprinşi de majoritatea covârşitoare a adoles¬ 
cenţilor din industria jocurilor. Pâi, hai sâ ieşim afarâ, 
pe stradâ, şi sâ vedem cam ce fel de oameni ar 
trebui sâ ştie ce înseamnâ Quake sau Starcraft. 

Avem: multe bucâţi bâtrâni, care abia îşi duc 
traiul de pe o zi pe alta, în a câror sacoşicâ (pâine, 
câteva medicamente, rar zarzavaturi) stâ toatâ pen¬ 
sia lor. Nuh vâd jucându-se dea Counterii. 

Mai sunt microbiştii, care trâiesc pentru a cafti 
suporterii adverşi şi pentru care dacâ EA nu scoate 
un FIFA cu Steaua, Dinamo, Rapid (şi, pentru voi, 

FC Braşov), calculatorul va râmâne un lucru ignorat. 

Avem puţine (da' costisitoare) bucâţi demni¬ 
tari, patroni etc., care în timp ce ţin în stânga celula¬ 
rul, cu dreapta învârt de volan şi schimbâ viteza 
cu... (haha! maşina are cutie automatâ!) nu au timp 
sâ se joace. Ei sunt prea ancoraţi în realitatea noas- 
trâ de zi cu zi pentru a mai înţelege o alta. 

Mai sunt desigur şi acei oameni cu slujbe di¬ 
verse, a câror Dacie îşi face datoria şi care reuşesc 
sâ-şi facâ timp pentru un calculator. Dar aceştia sunt 
destul de puţini. 

Cât despre femei, ele au treburi mai impor¬ 
tante decât mâcelul din Carma. Gameriţele sunt o 
minoritate şi trebuie tratate ca atare. 

Aşadar, cine vreţi sâ se jooce pe calculator? 
Noi, tineretul din ziua de azi (şi în acelaşi timp vii¬ 
torul României!), cine altcineva?! De ce credeţi câ 
sunteţi cea mai cumpâratâ revistâ de acest fel? Nu 
câ vreţi sâ fiţi serioşi, ci pentru câ ne atrageţi pe noi, 
devoratorii de joace, prin articolele pline de haz, 
prin glumele pe gustul nostru. 

Domnul Trackball nu este decât excepţia de 
la regulâ. 

[...] 

Mki venit o idee. Nu vreau sâ vâ pun pe voi 
so puneţi în aplicare, dar, cum am explicat mai sus, 
sunteţi cea mai vândutâ revistâ şi poate sugestia 
mea capâtâ formâ. Propun scooterea unei cârţi 
care sâ aibâ ca subiect jocurile pe calculator. 

Qrice ar fi ea, fie o istorie o lor, fie nişte memorii 
sau chiar un roman despre viaţa de gamer în ge¬ 
neral, ar fi un best-seller la noi în ţarâ. 

Poate domnul Trackball îşi pune în aplicare 
anii de experienţâ pe care îi are sau copacitâţiile 
de jurnalist. 

Dar eu am 13 ani! Ce ştiu eu?" 


Andreea 

Oamenii din ţara asta şkiu fâcut un obicei din 
a se plânge câ o duc râu, câ nu au bani, câ nu au 
oia, câ nu au ailaltâ, dar cu toate acestea l-Cofe- 
urile sunt o adevâratâ afacere. 

Pârerea mea este câ aşa cum în anii '90 (la în¬ 
ceput) toate „bombele" aveau cel puţin un aparot 
de jocuri cu fise (cel pe care neom obişnuit s&l nu¬ 
mim „poker"), aşa este şi acum: o invazie sau, dacâ 
vre,ti, „o ploaie" de astfel de localuri. 

Nu am nimic cu ele. Dimpotrivâ, aş vrea sâ 
contribuie la educaţia miilor de copii care-şi petrec 


timpul liber acolo, sau care chiulesc de Io ore pen¬ 
tru ca sâ joace un Quake sau Counter-Strike. 

Problema meo este câ aceşti copii joacâ nu¬ 
mai FPSuri. Puţini sunt cei care mai „trag" un FIFA 
sau un NFS. Eu cred câ jocurile în care conteazâ 
doar muşchii nu sunt educative deloc şi nu leoş re¬ 
comanda copiilor, în sensul câ i-aşînvâţa sâ joace 
şi altceva: un RPG, un RTS, un joc din care sâ tragâ 
nişte învâţâminte sau chiar care sân ajute sâ înveţe 
limba englezâ (pentru câ majoritatea jocurilor sunt 
fâcuteîn limba englezâ, sau pentru câ majoritatea 
românilor preferâ limba englezâ). 

Spre exemplu, din Diabloll şi din Pharaoh am 
învâţat foarte mult în comparaţie cu alte jocuri, mai 
ales cuvinte în limba englezâ. Nu sunt o neavenitâ 
în aceastâ privinţâ, adicâ am studiat limba englezâ 
timp de 10 ani de zile (în şcoalâ) şi-mi place foarte 
mult, drept pentru care reţin întotdeauna tot felul de 
cuvinte pe care le aud prima datâ de unde apuc: 
de la radio (muzicâ), de pe casete sau CCkjri cu 
muzicâ, din filme şi din jocuri. Ba chiar am ajuns în ase¬ 
menea hal încât dupâ ce mkim instalat Officoul 
2000 m-om uitat ca viţelul la poarta nouâ în meniul 
„Fişier" şi nu ştiam unde este „Page Setup". Pânâ 
mi-om dat seama câ este „Iniţializare Paginâ" am 
click-uit pe alte opţiuni de am obosit. 

Un alt aspect ar fi cel al vârstei gamerilor (...) 

In primul şi în primul rând, ce e aia dom 'le 
un gamer ADEVĂRAT?! Se plimbâ cu mouse-ul 
dupâ el? îşi planificâ drumul spre şcoalâ în 
funcţie de câte puncte de retragere existâ?! 
Când fuge obişnuieşte sâ sarâ ca bezmeti¬ 
cul?!... şi de ce Vosilicâ de la 3 se dâ mare 
chiar dacâ nu ştie ce e aia AD&D. Pâi... mai 
mult ca sigur nu poţi fi numit gamer dacâ tot ce 
ai jucat pânâ acuma implicâ doar un M4A I şi 
un Flashbang (şi, de ce nu un Zerg şi un Pro- 
toss). Am mai discutat asta o datâ, trebuie sâ 
mai ştii şi altceva în afarâ de jocurile pe care 
eşti expert la sala de jocuri de lângâ tine. Şi ar 
fi de asemenea bine sâ ştii ce e âla AD&D, 
sau mâcar ce e âla RPG. Dar nu voi privi de 
sus niciodatâ pe unul care se joacâ numai 
Counter-Strike, mai ales dacâ este bun la jocul 
âsta... la o adicâ, e cel puţin un început şi ar fi 
putut fi chiar un mod de a-ţi câştiga pâinea 
dacâ nu trâiam în România. 

Apoi, de ce sâ spui câ FPS-urile, şi în ge¬ 
neral jocurile în care conteazâ mai mult „muş¬ 
chii", nu sunt la fel de importante ca jocurile 
ceva mai inteligente. E ca şi cum ai spune câ 
sportivilor nu le-ar trebui acordat nici un pic de 
respect pentru câ nu recitâ o poezie în timp ce 
aleargâ şi sar. E exact acelaşi lucrul Şi sâ ştii 
câ FPS-urile sunt mult mai tactice decât ai crede 
(mâ rog, ce! puţin unele). 

Şi în final care este limita fminimâ şi maxi- 
mâj de vârstă pentru a putea juca ceva. Am în¬ 
tâlnit şi oameni mai în vârstă pe care îi pot numi 
gameri adevăraţi precum şi puşti de 12 ani 
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care inird în această categorie. Că adoles¬ 
cenţii reprezintă majoritatea gamerilor, e 
adevărat, e logic... Şi nu, nu m-om mirat 
niciodată de mulţimea copiilor pe care îi 
întâlneşti în sălile de jocuri. 

Că mi-aş fi dorit să întâlnesc acolo 
oameni cu 3-4 ani mai mari e adevărat... 
pentru că, totuşi, nu cred că pot discuta cu 
un copil de 11 ani despre Dizzy şi Spec- 
trum, nu? 

Dar nu poţi cere unor copii care nu au 
avut posibilitatea până acum 10 ani să intre 
în contact cu jocurile să fie toţi mari experp, 
nu? Iar dacă noi, ca revistă am reuşi să con¬ 
tribuim la „maturizarea" lor, or fi un lucru ex¬ 
celent... cel puţin, nimeni nu ne poate repro¬ 
şa dacă încercăm... măcar atâta. 


Ne-au mai scris: 

Mihai Keller din Cluj Napoca, 
Bogdan C. din Bucureşti, irinica2001 
din Braşov, Nâsâlean loan B. Horea din 
Cluj-Napoca, Guguianu Gabriel din 
Bucureşti, cineva de undeva, Boşcu 
Mono din Lugoj, Anghel Râzvan din 
Bucureşti, Drâgoiu George Alexandru 
din Sfântu Gheorghe, Cornean Mihai 
din Satu Mare, Dan Sebastian din Deva, 
Jander Ovidiu-Andrei din Bucureşti, 

Toma Ştefan din Bucureşti, Irinescu 
George din Bucureşti, Mazilu Troian din 
Broşteni, Pistol-Constandache Mihai din 
Constanfa, Marin Radu din Constanfa, 
Tuhari Mihai din Bucureşti, Andrei Dan- 
Muşatescu din Bucureşti, Simion Bogdan 
Mihai din Vâlcea, Ardelean Vlad din 
laşi, Tudor Claudiu din Bucureşti, Alexan¬ 
dru Sabrin din Piatra NeamJ, R. Wainb- 
lat din Cluj Napoca, Crâciun Nicodin 
Cosmin din Bucureşti, Rafiroiu Tiberiu din 
Bacâu, Tufaru Claudiu din Bucureşti, Ol- 



teanu Alexandru din Craiova, Gogescu Raul-Alin 
din Ploieşti, Dinu Cristian-Mihai din Bucureşti, 
Popescu Cristian din Craiova, Manescu Theodor 
din Bucureşti, Doiha Adrian-Horea din Cluj- 
Napoca, Mureşan Andrei din Satu Mare, Gufiu 
Ciprian din Mureş, Mike din Bucureşti, Levi din 
Bucureşti, Santa Râul din Satu-Mare, Munteanu 
Doru din Vrancea, Sasu Victor din Bucureşti, 
Vijufan Cristian din Târgu-Jiu, Sobaru Adrian din 
Constanta, Andrei a.k.a. Rain din Bucureşti, Piros 
Silviu din Sighişoara, Mamulo' The Chosen de 
acolo de la el, Vicky, Nicolau Vlad din 
Constanfa. 
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Computer & Communications msff^ 

Internet rapj^ Acest software 
vă spionează! 

- Preţul programelor gratuite: 
pierderea intimităţii pe Internet 



TEST: Scanere sub 
150 USD 

-Un pas spre * / 

albumul foto digital ^ ' 


Inteligenţa Competiţia 
aparatelor proC6SOar6lor 


- sisteme de operare 
integrate 



- Pentium III, Athlon, 
Pentium 4 


un nou layout 

mai multe pagini 
dedicate Internetului 

mai multe pagini de 
practică 

mai multe pagini 
dedicate comunicaţiilor 


I Procesoare de text sub Linux 


Am păstrat doar competenţa, profesionalismul 
şi obiectivitatea. 

Şi CD-Ul. Şi testele hardware şi software, şi topurile de monitoare, plăcI de bază, 

unităţi DVD, CD-RW şi CD-ROM. Şi actualităţile, şiinterviuriie. 


în chioşcuri începând cu 25 mai 

















Procesorul pe 128 de bili se numeşte, 
sugestiv, Emotion Engine şi este capabil 
să genereze lumi 30 deosebite, perso¬ 
naje diverse şi fenomene fizice compli¬ 
cate. Gravitaţia, frecarea, o serie de 
efecte, precum zăpada sau tocul, sunt 
create ci acurateţe pe ecran de către 
motorul gratie Graphics Synthesis. Dacă 
adăugăm sunetul excelent, graţie siste¬ 
melor Dolby Digital, AC-3 şi DIS incluse, 
veţi putea trăi emoţia jocului aşa cum 
nu aţi mai tăcut-o pănă acum... Revo¬ 
luţia nu se stărşeste aici: PlaySfation2 
suportă atăt formatele CD audio, căt şi 
DVO-Video, oferindu-vă astfel divertis¬ 
mentul muzical şi video intr-o expe¬ 
rienţă digitală interactivă!!! Dispunănd 
de interfeţele USB, PCMCIA, iLink, 
multiAV şi Cable Out, PlayStation2 este 
pregătit să fie conectat la o mare 
diversitate de echipamente: VCR, ca¬ 
mera digitală, imprimanta, modem, 
tastatură şi mouse. 
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